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MOTTO 
 
 
“ Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan. Maka apabila kamu 
telah selesai urusan dunia”maka bersungguh-sungguhlah dalam beribadah 
dan hanya kepada Tuhanmulah kamu berharap.” 
(QS. Al Insyirah: 6-8) 
 
“Belajar adalah masalah sikap, bukan bakat” 
(Dr. Georgi Lozanov) 
 
“Jangan pernah takut untuk mencoba dan gagal, karena kegagalan adalah 
awal 
dari kesuksesan”. 
 
 
“Jika tidak sanggup menahan lelahnya belajar, maka  harus menanggung 
pahitnya kebodohan” 
(Pythagoras ) 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui gambaran kreativitas, 
kemampuan awal, gaya belajar dan prestasi belajar pada mata pelajaran praktik 
instalasi home theater, (2) mengetahui kontribusi kreativitas melalui kemampuan 
awal berdasarkan gaya belajar visual, auditorial dan kinestetik terhadap prestasi 
belajar praktik instalasi home theater kelas XI Program Keahlian Teknik Audio 
Video (TAV) SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta.  
Penelitian ini menggunakan desain expost facto (korelasional) dengan 
pendekatan kuantitatif. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas XI Program 
Keahlian Teknik Audio Video yang berjumlah 44 responden. Teknik pengumpulan 
data untuk variabel kreativitas dan gaya belajar menggunakan metode angket, 
sedangkan untuk variabel kemampuan awal dengan tes, dan variabel prestasi 
belajar dengan metode dokumentasi. Pengujian prasyarat analisis pada penelitian 
ini meliputi uji normalitas dan uji linieritas. Analisa data dalam penelitian ini 
adalah analisis deskriptif untuk mengetahui gambaran variabel dan teknik 
pengujian regresi linier sederhana dengan analisis jalur digunakan untuk menguji 
hipotesis. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) kreativitas sebagian siswa kelas XI 
TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta (54,55%) termasuk dalam kategori 
cukup, kemampuan awal sebagian siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta (61,36%) termasuk dalam kategori cukup, gaya belajar siswa kelas 
XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta terdiri dari 3 macam yaitu sebagian 
dengan gaya belajar visual (54,5%), sebagian kecil dengan gaya belajar 
auditorial (34,1%) dan sebagian kecil dengan gaya belajar kinestetik (11,36%), 
prestasi belajar sebagian siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 
(65,91%) termasuk dalam kategori tinggi; (2) terdapat kontribusi yang positif 
dan signifikan pada kreativitas secara langsung sebesar 0,3% dan melalui 
kemampuan awal sebesar 1,2% berdasarkan gaya belajar visual terhadap 
prestasi belajar praktik instalasi home theater; (3) terdapat kontribusi yang 
positif dan signifikan pada kreativitas secara langsung sebesar 3,8% dan melalui 
kemampuan awal sebesar 0,7% berdasarkan gaya belajar auditorial terhadap 
prestasi belajar praktik instalasi home theater; (4) terdapat kontribusi yang 
positif dan signifikan pada kreativitas secara langsung sebesar 8,2% dan 
terdapat kontribusi yang positif namun tidak signifikan pada kreativitas melalui 
kemampuan awal sebesar 14,5% berdasarkan gaya belajar kinestetik terhadap 
prestasi belajar praktik instalasi home theater.   
 
Kata kunci: Kreativitas, Kemampuan Awal, Gaya Belajar, Prestasi belajar instalasi 
home theater 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah dasar bagi kemajuan suatu bangsa dan pembinaan 
yang hekekatnya merupakan usaha dalam proses pembentukan sumber daya 
manusia (SDM) yang berkualitas. Pendidikan erat hubungannya dengan 
perkembangan suatu bangsa, penyelenggaraan pendidikan dapat dilakukan 
melalui sekolah formal maupun non formal. Menurut UU RI Nomor 20/2003 
tentang sistem pendidikan nasional yaitu jenis dari pendidikan menengah 
salah satunya adalah Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Pada pasal 15 
dijelaskan bahwa “Pendidikan kejuruan merupakan pendidikan menengah 
yang mempersiapkan peserta didik untuk siap bekerja dalam bidang 
tertentu”. Penjelasan pasal 15 ini menunjukkan bahwa tujuan utama SMK 
adalah menyiapkan tamatan yang terampil, berkualitas, dan siap kerja. 
SMK sebagai penyelenggara pendidikan formal mengadakan kegiatan 
pendidikan secara berjenjang dan berkesinambungan. Berdasarkan harian 
Kedaulatan Rakyat (2011) dikemukakan bahwa hanya 25% dari lulusan SMK 
yang diterima di bidang industri dan dapat bekerja langsung. Oleh karena itu 
sebelum memasuki dunia kerja lulusan SMK sebaiknya lebih dulu dibina di 
Industry School. Keberadaan lembaga SMK dipastikan lebih mematangkan 
lulusannya untuk menghadapi pekerjaan yang akan dihadapi, hal tersebut 
dapat diterapkan dengan konsep Work Based Learning (WBL). Penerapan 
konsep WBL yaitu peserta didik sejak awal sudah dihadapkan dengan 
lingkungan kerja secara nyata dan siswa dihadapkan dengan berbagai 
tantangan yang dapat merangsang untuk hidup lebih kreatif dan inovatif 
dalam mengembangkan  keterampilannya. 
2 
 
Idealnya, SMK yang telah menerapkan konsep WBL dapat 
menghasilkan lulusan yang matang dan terampil. Lulusan yang mampu 
bersaing di dunia industri karena sesuai tujuan SMK itu sendiri yaitu 
menyiapkan tamatan yang terampil dan berkualitas, namun pada 
kenyataannya walaupun mayoritas SMK telah menerapkan konsep WBL masih 
banyak lulusan SMK yang tidak diterima di industri dan belum dipercaya 
sebagai karyawan di sebuah industri. Kenyataan menunjukkan bahwa secara 
praktik tujuan SMK belum terealisasikan secara baik di lapangan. Fakta 
diketahui bahwa lulusan SMK yang terserap di dunia kerja belum mencapai 
70% salah satunya dipengaruhi oleh penerapan konsep WBL yang belum 
ideal. Hal tersebut juga didukung kuat oleh data Badan Pusat Statistik (BPS) 
mengenai pengangguran yang didominasi lulusan SMK. Berdasarkan data 
BPS (2011) yang dikutip oleh Ramdhania El Hida dikemukakan bahwa Jumlah 
pengangguran terbuka Indonesia di Agustus 2011 mencapai 7,7 juta orang 
atau 6,56% dari total angkatan kerja. Menurut BPS, jumlah pengangguran 
terbuka didominasi oleh lulusan SMA dan SMK. Faktor terbesar yang 
mempengaruhi diterima atau tidaknya lulusan SMK di dunia kerja adalah 
input (siswa) itu sendiri. Siswa masih banyak yang belum mengetahui 
informasi mengenai industri  dan kompetensi apa yang dibutuhkan industri  
khusunya industri Teknologi Audio dan Video.  
Berkembangnya Teknologi dibidang Teknik Audio dan Video (TAV) 
yang pesat memberi perubahan di dunia industri terhadap kebutuhan 
peningkatan SDM. Industri teknologi audio video membutuhkan SDM yang 
terampil dan kreatif, karena TAV berhubungan erat dengan dunia hiburan 
seperti per televisian, game dan peralatan audio video. 
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Tersedianya SDM yang terampil dan berkualitas di bidang TAV dimulai 
dari dunia pendidikan termasuk SMK. Pendidikan TAV di SMK bertujuan untuk 
menghasilkan tamatan SMK yang ahli serta terampil dalam merancang, 
membangun, dan memelihara Teknologi dibidang TAV. Di dalam TAV 
dirancang untuk mempersiapkan peserta didik agar dapat memiliki sertifikasi 
keahlian yang diakui, sehingga meningkatkan nilai tambah dalam memasuki 
lapangan kerja. Dengan menyandang sertifikasi tersebut, tamatan diharapkan 
siap memasuki lapangan kerja dan dapat bersaing secara global. 
Guna memenuhi kebutuhan SDM di dunia industri TAV maka lulusan 
SMK harus yang berkualitas dan memiliki kompetensi yang baik. Lulusan 
yang berkualitas dapat dibentuk dari kegiatan pendidikan, misalnya proses 
belajar mengajar yang baik dan optimal. Proses belajar mengajar yang telah 
menerapkan konsep WBL lebih banyak menghasilkan siswa dengan prestasi 
belajar yang baik. Prestasi belajar yang baik didukung oleh faktor internal 
(kompetensi siswa) dan faktor eksternal. Faktor internal dipengaruhi oleh 
kompetensi siswa misalnya dari segi kreativitas dalam belajar, kemampuan 
awal, motivasi maupun gaya belajar siswa. Sedangkan untuk faktor eksternal 
lebih dipengaruhi oleh sarana prasarana, lingkungan belajar, kompetensi 
pengajar dan lain-lain.  
Prestasi belajar yang baik sangat dipengaruhi oleh faktor internal 
dibandingkan faktor eksternal, untuk itu yang harus dimaksimalkan adalah 
kompetensi siswa. Siswa yang memiliki kompetensi baik dituntut bertindak 
kreatif dalam belajar. Pada dasarnya kreativitas siswa mencerminkan 
pemikiran yang divergen yaitu kemampuan yang dapat memberikan 
bermacam-macam alternatif jawaban dan kemampuan menerima 
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perubahan/pembaharuan, kemauan untuk bermain dengan ide sehingga 
menghasilkan gagasan/karya baru. Siswa yang cenderung kreatif biasanya 
tidak memiliki masalah dalam menyelesaikan persoalan/tugas.  
Selain kreativitas modal awal siswa dalam belajar yaitu kemampuan 
awal. Kemampuan awal siswa menggambarkan kesiapan siswa dalam 
menerima pelajaran yang akan disampaikan oleh guru dengan demikian 
dapat diketahui sejauh mana siswa telah memiliki pengetahuan atau materi 
yang menjadi prasyarat untuk mengikuti pembelajaran. Siswa cenderung 
mengesampingkan persiapan sebelum belajar. Masih banyak siswa hanya 
mengandalkan materi yang diperoleh dari guru tanpa secara aktif mencari 
materi tambahan. Siswa yang aktif mencari materi sebelum diberikan guru 
akan lebih cepat memahami materi tersebut dan hal ini memberikan nilai 
lebih dalam meningkatkan prestasi.  
Prestasi belajar siswa SMK tidak terlepas juga dari gaya belajar siswa 
dalam mengikuti proses pembelajaran mata diklat produktif. Setiap siswa 
mempunyai kecenderungan pada satu gaya belajar tertentu. Namun 
demikian, ada siswa yang cenderung seimbang antara gaya belajar satu 
dengan yang lainnya, atau memadukan berbagai gaya belajar dalam proses 
belajarnya. Siswa mempunyai gaya belajar yang berbeda. Pada dasarnya 
gaya belajar terdiri dari 3 macam yaitu gaya belajar visual, gaya belajar 
auditorial, dan gaya belajar kinestetik. Siswa yang mengenali gaya belajarnya 
sendiri akan membantu memahami materi yang diberikan guru sehingga 
mudah memproses materi, apabila mudah dalam memproses materi dan 
mudah mengingat maka mudah dalam mengerjakan ujian sehingga prestasi 
belajar meningkat. 
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Mengingat terdapat sumbangan yang kuat dan begitu pentingnya 
kreativitas, kemampuan awal dan gaya belajar siswa terhadap prestasi 
belajar yang dapat dicapai siswa, maka perlu diteliti tentang kontribusi 
kreativitas, kemampuan awal dan gaya belajar siswa terhadap prestasi 
belajar pada pembelajaran mata pelajaran produktif praktik instalasi home 
theater siswa di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, dapat 
diidentifikasi beberapa permasalahan diantaranya: 
Tingginya tingkat pengangguran di Indonesia sebesar 6,65% 
didominasi oleh lulusan SMK. Lulusan SMK yang belum matang dikarenakan 
konsep WBL yang belum diterapkan secara optimal, lulusan SMK masih 
banyak yang tidak terserap didunia kerja, minimnya lulusan yang 
berkualitas. 
Meningkatnya kebutuhan SDM di Industri Teknologi Audio Video yang 
tidak diimbangi dengan jumlah lulusan peserta didik yang memiliki prestasi 
baik. Karena lulusan yang memiliki prestasi belajar yang baik lebih cepat 
diserap di dunia kerja. 
Kreativitas siswa, kurangnya kreativitas siswa dalam belajar akan 
menghambat untuk memperoleh prestasi belajar yang baik. Siswa yang 
kurang kreatif akan sulit memberikan bermacam-macam alternatif jawaban 
dan memiliki masalah dalam menyelesaikan persoalan/tugas. Hal tersebut 
akan mempengaruhi proses belajar yang tentunya akan berpengaruh juga 
terhadap prestasi belajarnya. 
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Kemampuan awal yang tidak diasah dengan baik akan menghambat 
prestasi belajar, karena siswa yang cenderung bergantung dalam menerima 
masukan materi hanya kepada guru akan mempersulit memahami materi 
secara detail. 
Gaya belajar yang belum teridentifikasi dengan baik akan 
berpengaruh pada prestasi belajar. Siswa yang belum mengenali gaya 
belajarnya akan sulit memproses materi. Sulitnya pemrosesan materi 
menyebabkan minimnya keefektifan gaya belajar yang nantinya 
mempengaruhi prestasi belajar. 
Prestasi belajar yang rendah dipengaruhi oleh faktor internal yaitu 
kompetensi siswa meliputi kreativitas, kemampuan awal siswa dalam belajar 
serta gaya belajar. Apabila hal tersebut tidak maksimal maka prestasi 
belajarnya rendah.  
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dalam penelitian ini dibatasi  pada 
permasalahan prestasi belajar, sehingga penelitian ini dibatasi pada 
seberapa kontribusi atau sumbangan kreativitas, kemampuan awal, dan 
gaya belajar terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater siswa di 
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Dipilihnya mata pelajaran instalasi home 
theater karenaberdasarkan pengalaman pratek lapangan (PPL) proses 
belajar mengajar (KBM) kurang optimal namun prestasi belajar cenderung 
baik sehingga menarik untuk di teliti faktor apa saja yang mempengaruhi 
prestasi belajar siswa TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah diatas, maka permasalahan 
dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah gambaran variabel kreativitas, kemampuan awal, gaya 
belajar dan Prestasi belajar pada mata pelajaran instalasi home theater 
siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta? 
2. Adakah kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan gaya 
belajar visual terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran praktik 
instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta? 
3. Adakah kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan gaya 
belajar auditori terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran praktik 
instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta? 
4. Adakah kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan gaya 
belajar kinestetik terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran praktik 
melakukan instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian dilakukan untuk mengetahui: 
1. Untuk mengetahui gambaran variabel kreativitas, kemampuan awal, gaya 
belajar dan prestasi belajar pada mata pelajaran instalasi home theater 
siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
2. Untuk mengetahui kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal 
berdasarkan gaya belajar visual terhadap prestasi belajar siswa mata 
pelajaran praktik instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta. 
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3. Untuk mengetahui kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal 
berdasarkan gaya belajar auditori terhadap prestasi belajar siswa mata 
pelajaran praktik instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta. 
4. Untuk mengetahui kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal 
berdasarkan gaya belajar kinestetik terhadap prestasi belajar siswa mata 
pelajaran praktik melakukan instalasi home theater di SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat antara lain: 
1.  Siswa 
 Manfaat hasil penelitian ini bagi siswa program keahlian Teknik 
Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta adalah sebagai masukan 
untuk meningkatkan dan mengembangkan potensi kreativitas, 
kemampuan awal dan gaya belajar yang sesuai agar prestasi belajar 
pada mata diklat melakukan instalasi home theater baik. Sedangkan 
manfaat untuk siswa di luar program keahlian Teknik Audio Video SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta sebagai informasi untuk mengembangkan 
potensi dirinya. 
2.  Guru  
Manfaat hasil penelitian ini bagi Guru program keahlian Teknik 
Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta adalah sebagai masukan 
untuk mempersiapkan lulusan peserta didik agar memiliki prestasi belajar 
maksimal, sedangkan manfaat bagi guru diluar Program Keahlian Teknik 
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Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta sebagai sumber informasi 
dalam pengelolaan pembelajaran. 
3. SMK  
Guna meningkatkan mutu dan kualitas siswa serta guru dalam 
proses pembelajaran serta hasil belajar pada mata pelajaran praktik  
melakukan instalasi home theater. 
4. Prodi Pendidikan Teknik Mekatronika 
Bahan informasi mengenai kreativitas, kemampuan awal dan gaya 
belajar siswa terhadap pembelajaran mata pelajaran praktik instalasi  
home theater di SMK-RSBI Yogyakarta, mengingat UNY merupakan salah 
satu institusi pencetak calon guru. 
5.  Peneliti  
Manfaat hasil penelitian ini bagi peneliti sendiri yaitu sebagai 
pedoman/bekal bagaimana menerapkan pengelolaan dan perncanaan 
dalam proses belajar mengajar nantinya, sedangkan untuk peneliti lain 
dapat digunakan sebagai sumber informasi. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Deskripsi Teori 
1. Sekolah Menengah  Kejuruan (SMK) 
 Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan lembaga 
pendidikan yang bertanggung jawab dalam mencetak dan menghasilkan 
SDM yang memiliki kemampuan akademis sekaligus mempunyai keahlian 
khusus sesuai dengan program keahliannya masing-masing. Hal ini sesuai 
dengan peraturan pemerintah nomor 29 tahun 1990, bahwa “ pendidikan 
menengah kejuruan adalah pendidikan pada jenjang menengah yang 
mengutamakan pada pengembangan kemampuan siswa untuk melakukan 
jenis pekerjaan tertentu”.  
 Tujuan dari SMK dibedakan menjadi dua, yaitu tujuan umum dan 
tujuan khusus.Berdasarkan kurikulum 2004 bagian 1 Depdiknas (2004:9) 
tujuan umum SMK adalah 1) meningkatkan keimanan dan ketaqwaan 
peserta didik kepada Tuhan Yang Maha Esa, 2)  mengembangkan potensi 
peserta didik agar menjadi warga Negara yang berahlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, demokratis, dan bertanggung jawab, 3) 
mengembangkan potensi peserta didik agar memiliki wawasan 
kebangsaan, memahami, dan mengahargai keanekaragaman budaya 
bangsa Indonesia, 4) mengembangkan potensi peseta didik agar memiliki 
kepedulian terhadap lingkungan hidup, dengan cara aktif memelihara dan 
melestarikan lingkungan hidup, serta memanfaatkan sumber daya dengan 
efektif dan efisien. 
 Tujuan khusus SMK berdasarkan kurikulum 2004 bagian 1 
Depdiknas (2004:9) adalah 1) menyiapkan peserta didik agar menjadi 
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manusia produktif, mampu bekerja mandiri, mengisi lowongan pekerjaan 
yang ada didunia usaha dan dunia industri sebagai tenaga kerja tingkat 
menengah sesuai dengan kompetensi dalam program keahlian yang 
dipeliharanya, 2) menyiapkan peserta didik agar mampu memilih karir, 
ulet, dan gigih dalam berkompetensi, beradaptasi di lingkungan kerja, 
dan mengembangkan sikap professional dalam bidang keahlian yang 
diminatinya, 3) membekali peserta didik dengan ilmu pengetahuan, 
teknologi, dan seni agar mampu mengembangkan diri di kemudian hari 
baik secara mandiri maupun melalui jenjang pendidikan yang lebih tinggi, 
4) membekali peserta didik dengan kompetensi-kompetensi yang sesuai 
dengan bidang keahlian yang dipilih. 
 Disimpulkan sesuai dengan tujuan diatas dapat diartikan bahwa 
SMK mempunyai ciri khusus yang membedakannya dengan lembaga 
pendidikan lainnya.Program pendidikan di SMK diselenggarakan dalam 
rangka mempersiapkan lulusan untuk menjadi tenaga kerja yang siap 
pakai pada jenis pekerjaan tertentu sesuai dengan kemampuan 
profesionalnya. 
2. Program Keahlian Teknik Audio Video (TAV) 
 Direktorat Pembinaan SMK (2008) yang dipublikasikan oleh SMK 1 
Batang menyebutkan bawah Program Keahlian Audio Video merupakan 
salah satu bagian dari bidang keahlian Teknologi Elektronika yang 
mengkaji tentang hal-hal berikut ini. 
a. Memahami konsep dasar sistem elektronik sebagai basis utama 
dalam proses kerja  sistem audio video. 
b. Mengkaji tentang instalasi dan mengoperasikan sistem audio video. 
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c. Prosedur dan proses pemeliharaan dan reparasi sisem audio video. 
d. Mengkaji tentang prosedur  keselamatan dan kesehatan kerja dalam 
operasi, instalasi, perawatan dan perbaikan, serta proses produksi 
audio video. 
 Lulusan SMK Program Keahlian TAV diharapkan memiliki 
kompetensi dasar maupun ahli dibidangnya. Kompetensi mendasar yang 
wajib dimiliki siswa SMK yaitu menerapkan dasar–dasar kelistrikan 
(penerapan alat ukur listrik), menerapkan elektronika, dan menerapkan 
dasar teknik digital. Sedangkan kompetensi ahli meliputi memahami sifat 
dasar sinyal audio, memperbaiki compact cassete recorder, memperbaiki 
sistem penerima televisi, installisasi perangkat home theater dan sound 
sistem, dan memperbaiki alat reproduksi sinyal audio video compact 
cassette. Kompetensi tersebut diharapkan lulusan TAV dapat menjadi 
seorang teknisi Audio Video yang handal sehingga dapat 
mendayagunakan potensi secara maksimal untuk kepentingan lulusan 
tersebut secara pribadi, maupun kepentingan masyarakat luas. 
3. Home Theater 
 Pada modul Teknik Audio Videokarangan Sri Waluyati, dkk 
(2008:388) mengemukakan bahwa home theater merupakan kombinasi 
dari perancangan komponen elektronik untuk menciptakan pengalaman 
menonton film dalam suatu ruang theater yang mengasyikan dari pada 
bila menonton televisi. Home theater terdiri dari beberapa komponen 
elektronika sebagai penunjang kelengkapan sebuah home theater yaitu 
layar televisi yang besar, speaker yang didesain letak-letaknya, pemecah 
sinyal suara surround dan pengirimannya ke speaker, dan peralatan 
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player atau film broadcast dengan suara surround terutama dengan 
gambar yang jernih. Instalasi home theater meliputi beberapa tahap 
diantaranya: (1) mengidentifikasi Jenis-jenis peralatan pembuatan home 
theater, (2) mendesain/menempatkan peralatan audio untuk 
menghasikan suara surround dengan sistem 4.1, 5.1 dan 7.1, (3) 
menempatkan monitor gambar sesuai dengan jarak tempat duduk, (4) 
menginstall peralatan home theater dengan konfigurasi 41 atau 61, (5) 
melakukan trouble shooting hasil install. Berikut ilustrasi gambar system 
surround: 
 
Gambar 1  
Sistem Suround Sound 5.1  
 
 
Gambar 2  
Sistem Suround Sound 6.1 
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Gambar 3 
 Sistem Suround Sound 7.1 
 
Mendapatkan hasil home theater yang baik dibutuhkan kreativitas dan 
ketelitian, untuk itu siswa SMK dituntut dapat mengembangkan 
kemampuannya dalam mendesain dan menginstal home theater. 
4. Kreativitas 
a. Pengertian Kreativitas 
 Kreativitas merupakan salah satu kemampuan mental yang unik 
pada seseorang. Kreativitas sering melibatkan kemampuan berpikir. 
Kemampuan ini banyak dilandasi oleh kemampuan intelektual seperti 
intelegensi, bakat, kecakapan hasil belajar, dan didukung faktor-faktor 
afektif dan psikomotorik. Biasanya orang yang kreatif dalam berpikir 
mampu memandang sesuatu dari sudut pandang yang baru, dan dapat 
menyelesaikan masalah yang berbeda dari orang pada umumnya. 
Menurut Utami Munandar (2004:104) kreativitas: 
kemampuan untuk membuat kombinasi baru berdasarkan informasi 
yang sudah tersedia sehingga menemukan  banyak kemungkinan 
jawaban terhadap suatu masalah, dimana penekanannya pada 
kualitas, ketepat gunaan dan keragaman jawaban yang 
mencerminkan kelancaran, keluesan, dan orisinilitas dalam berfikir 
serta kemampuan untuk mengelaborasi suatu gagasan.  
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Wayne morris (2006:2) mengemukakan bahwa berdasarkan laporan UK 
National Advisory Committees, kreativitas didefinisikan sebagai berikut ini. 
“First, they [the characteristics of creativity] always involve thinking 
or behaving imaginatively. Second, overall this imaginative activity 
is purposeful: that is, it is directed to achieving anobjective. Third, 
theseprocesses must generate something original. Fourth, the 
outcome must be of value in relation to the objective.” 
 
 Komite Penasihat Nasional Negara Inggris mendefinisikan 
kreativitas merupakan suatu tindakan yang melibatkan pemikiran yang 
imajinatif, penuh arti yang diarahkan satu tujuan dan proses-prosesnya 
harus menghasilkan sesuatu yang asli serta bernilai dalam hubungannya 
dengan tujuan. 
 Linda Naiman (2006), “Creativity is the act of turning new and 
imaginative ideas into reality. Creativity involves two processes: thinking, 
then producing. Innovation is the production or implementation of an 
idea. If you have ideas, but don't act on them, you are imaginative but 
not creative”. Naiman mengemukakan bahwa kreativitas sebagai tindakan 
yang memutar gagasan-gagasan imajinatif dan bersifat baru ke dalam 
kenyataan. Kreativitas melibatkan dua proses yaitu pemikiran dan lalu 
menghasilkan. Inovasi merupakan hasil atau implementasi dari suatu 
gagasan.Jika seseorang mempunyai gagasan-gagasan tetapi tidak melalui 
proses-proses itu maka seseorang itu dikatakan orang imajinatif tapi 
bukan orang kreatif. 
 Menurut Hurlock yang dikutip oleh Hadi Setyaningsih (2006:32) 
kreativitas adalah suatu proses yang menghasilkan sesuatu yang baru, 
apakah suatu gagasan atau suatu obyek dalam suatu bentuk dan susunan 
yang baru. Kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru 
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artinya seseorang dapat menemukan kombinasi baru yang mempunyai 
kualitas berbeda dengan keadaan sebelumnya.Jadi sesuatu yang baru itu 
adalah sesuatu yang sifatnya inovatif. Selain itu, kreativitas lebih 
menitikberatkan pada kemampuan untuk berpikir kreatif atau berfikir 
divergen yang artinya kemampuan untuk mencari data/informasi  apabila 
menghadapi masalah akan mampu memecahkan masalah dengan banyak 
alternatif jawaban, dimana penekanannya pada kuantitas, ketepatgunaan 
dan keragaman jawaban. Pada dasarnya orang yang kreatif memiliki 
sudut pandang yang berbeda dengan orang biasa pada umumnya. 
Sementara itu Hadi Setyaningsih (2006:32) mengemukakan suatu unsur 
karakteristik kreativitas antara lain kreativitas merupakan proses, 
bertujuan, mengarah pada penciptaan sesuatu yang baru, pemikiran 
bersifat divergen, menekankan cara berpikir, kegiatan penciptaan 
disesuaikan dengan pengetahuan yang diterimanya dan berbentuk 
imajinasi untuk prestasi.  
 Karakteristik/ciri merupakan gambaran kreativitas seseorang. 
Seseorang dapat mengembangkan potensi kreatifnya supaya lebih 
terarah dan terkendali. Pada buku Psikologi Pendidikan karangan 
Sugiharto dkk (2007:15) menyebutkan 4 ciri kreativitas yaitu: (1) person, 
merupakan keunikan individu dalam pikiran dan ungkapannya, (2) proces, 
merupakan kelancaran, fleksibilitas dan orisinilitas dalam berfikir, (3) 
press, merupakan situasi kehidupan dan lingkungan sosial yang memberi 
kemudahan dan dorongan untuk menampilkan tindakan kreatif, (4) 
product, merupakan kemampuan dalam menghasilkan karya yang baru 
dan orisinil serta bermakna bagi individu dan lingkungannya. Sedangkan 
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menurut Utami Munandar (2004:37) beberapa ciri pribadi kreatif yaitu: 
imajinatif, mempunyai prakasa, mempunyai minat luas, mandiri dalam 
berfikir, senang berpetualang, penuh energi, percaya diri, berani  
mengambil resiko, dan berani dalam berpendirian dan berkeyakinan. Ciri 
–ciri orang kreatif juga dapat diklasifikasikan antara lain: (1) bebas dalam 
berfikir dan bertindak, (2) adanya inisiatif menumbuhkan rasa ingin tahu, 
(3) percaya pada diri sendiri (4) mempunyai daya imajinasi yang baik. 
 Berdasarkan ciri-ciri diatas, kreativitas dapat dikembangkan dan 
pengembangan kreativitas perlu dipupuk sejak dini dalam setiap siswa, 
karena kreativitas bermakna untuk pengembangan potensi diri dan 
merupakan perwujudan diri sebagai salah satu kebutuhan manusia. 
Manusia akan mampu menyelesaikan berbagai macam masalah yang 
timbul dengan menggunakan pengetahuan, ingatan, dan penalaran yang 
diterima selama sekolah atau selama mendapatkan pelatihan. Pada 
akhirnya manusia akan mendapat kepuasan diri atas pemecahan masalah 
tersebut. Hal ini memungkinkan manusia dapat dikatakan mampu 
meningkatkan kualitas hidupnya apabila dapat mengembangkan 
kreativitasnya. 
 Kreativitas dalam penelitian ini merupakan kondisi, sikap, 
kemampuan, dan fleksibilitas dalam berfikir untuk menghasilkan suatu 
gagasan/ide dan mencari pemecahan masalah yang lebih efisien dalam 
proses belajar sehingga menimbulkan motivasi untuk mengembangkan 
diri dalam prestasi belajar. 
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b.  Faktor- faktor Pendorong Kreativitas Belajar  
 Setiap orang memiliki potensi kreatif dalam derajat yang berbeda-
beda dan dalam bidang yang berbeda-beda. Potensi ini perlu dipupuk 
sejak dini agar dapat diwujudkan. Untuk itu diperlukan kekuatan-
kekuatan pendorong, baik dari luar (lingkungan) maupun dari dalam 
individu sendiri. Perlu diciptakan kondisi lingkungan yang dapat memupuk 
daya kreatif individu, dalam hal ini mencakup baik dari lingkungan dalam 
arti sempit (keluarga, sekolah) maupun dalam arti kata luas (masyarakat, 
kebudayaan). Kreatifitas tidak hanya tergantung pada potensi bawaan 
yang khusus, tetapi juga pada perbedaan mekanisme mental atau sikap 
mental yang menjadi sarana untuk mengungkapkan sikap bawaan 
tersebut. Menurut Hurlock (2005:11) beberapa faktor pendorong 
kreativitas belajar antara lain: (1) waktu (2) kesempatan, (3) dorongan, 
(4) sarana, (5) lingkungan, (6) hubungan dengan orang tua, (7) cara 
mendidik anak, (8) pengetahuan. 
c.   Indikator Kreativitas Belajar 
 Manusia kreatif akan terlihat lebih menonjol kemampuannya 
dibanding dengan orang lain, dan menunjukkan ciri-ciri dalam motivasi, 
intelektual dan kepribadian. Menurut Hamzah Uno yang dikutip oleh Alim 
Sumarno (2012) indikator kreativitas meliputi: (1) memiliki rasa ingin 
tahu yang besar, (2) sering mengajukan pertanyaan yang berbobot, (3) 
memberikan banyak gagasan dan usul terhadap suatu masalah (4) 
menyatakan pendapat secara spontan dan tidak malu-malu, (5) 
menghargai keindahan, (6) memiliki pendapat sendiri dan dapat 
mengungkapkannya, (7) memiliki rasa humor tinggi, (8) memiliki daya 
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imajinasi yang kuat, (9) Mampu mengajukan pemikiran, gagasan 
pemecahan masalah yang berbeda dari orang lain, (10) dapat bekerja 
sendiri, (11) senang mencoba hal-hal baru, (12) mampu 
mengembangkan suatu gagasan (kemampuan elaborasi). 
 Apabila seseorang memiliki ciri-ciri di atas, berarti seseorang itu 
memiliki kreativitas yang tinggi. Ciri-ciri kreativitas seperti itu akan 
sangat penting dalam kegiatan belajar. Karena dalam kegiatan belajar 
kemampuan elaborasi dan pengolahan imajinasi terhadap penyelesaian 
soal yang baik sangat membantu siswa dalam memproses informasi dan 
pengetahuan. 
5. Kemampuan Awal  
Keadaan awal siswa menjadi salah satu titik tolak bagi perencanaan 
dan pengelolaan proses belajar mengajar. Menurut Anik Maghfuroh 
(2006:13) kemampuan awal siswa merupakan prasyarat atau pengetahuan 
dasar yang wajib dimiliki untuk mengikuti pembelajaran sehingga dapat 
melaksanakan proses pembelajaran dengan baik. Suatu kelompok atau 
satuan kelas yang terdiri atas kelompok sebaya belum tentu memiliki 
keadaan awal yang sama. Dan setiap kelas memiliki motivasi belajar, 
kemampuan belajar, taraf pengetahuan, latar belakang, sosial-ekonomi dan 
lain sebagainya. Keadaan seperti ini menuntut guru untuk memberikan 
perlakuan yang berbeda pula pada masing-masing kelas. Menurut Winkel 
(2004:150) Keadaan awal ini menjadi titik tolak untuk dikembangkan menjadi 
kemampuan baru sesuai dengan tujuan instruksional (tingkah laku final). 
Keberhasilan kegiatan pembelajaran sedikit banyak dipengaruhi oleh kondisi 
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awal siswa sebelum diberikan pembelajaran. Hamzah Uno (2000:40-41) 
menyatakan bahwa: 
mengidentifikasi tingkah laku masukan dan karakteristik siswa perlu 
dilakukan untuk mengetahui kualitas perseorangan dan dijadikan 
sebagai petunjuk dalam mempersiapkan strategi pengelolaan 
pembelajaran. Aspek-aspek yang diungkap dalam pembelajaran berupa 
bakat, motivasi belajar, gaya belajar, kemampuan berfikir, minat atau 
kemampuan awal. 
 
Berbeda dengan pendapat Winkel (2004:154) dalam buku Psikologi 
pengajaran menguraikan bahwa keadaan awal dalam cakupan pribadi siswa 
meliputi: (1) fungsi kognitif, (2) fungsi konatif, (3) fungsi afektif, (4) fungsi 
sensorik-motorik, (5) beberapa hal yang menyangkut kepribadian siswa. 
Fungsi kognitif menyangkut: taraf intelegensi, dan daya kreativitas, bakat 
khusus, organisasi kognitif, taraf kemampuan berbahasa, daya fantasi, gaya 
belajar, teknik-teknik belajar.  
Mengungkap kemampuan awal siswa dapat dilakukan dengan 
pemberian tes dari tingkat dasar atau tes yang berkaitan dengan materi ajar 
sesuai panduan kurikulum. Kemampuan awal siswa yang telah diidentifikasi 
menjadi acuan bagi guru untuk mengembangkan potensi yang berbeda pada 
setiap siswa. Kemampuan awal yang ingin diketahui pada penelitian ini 
adalah kemampuan siswa yang berkaitan dengan mata pelajaran instalasi 
home theater. Mengikuti pembelajaran instalasi home theater  kemampuan 
awal atau pengetahuan dasar yang wajib dimiliki siswa meliputi pengetahuan 
tentang komponen elektronika, kemampuan menggambar teknik untuk 
membuat perencanaan penempatan perangkat home theater, dan prinsip 
dasar instalasi (silabus SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 2012). 
Dari uraian diatas, dapat diketahui bahwa yang dimaksud dengan 
kemampuan awal siswa adalah pengetahuan dasar dan keterampilan yang 
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dimiliki siswa pada saat akan mulai mengikuti pelajaran instalasi home 
theater seperti pengetahuan komponen elektronika, menggambar teknik dan 
dasar instalasi sebagai bekal untuk mengikuti pelajaran selanjutnya.  
6. Gaya Belajar 
a.  Hakikat Belajar 
 Belajar merupakan suatu proses yang mengakibatkan perubahan 
relatif permanen dalam diri individu yang belajar. Menurut Witherington 
belajar merupakan perubahan dalam diri individu, yang dimanifestasikan 
sebagai pola-pola respon baru yang berbentuk keterampilan, sikap, 
kebiasaan, pengetahuan, dan kecakapan. Menurut Hilgrad yang dikutip 
sukmadinata (2003:15) belajar adalah  proses dimana suatu perilaku 
muncul atau berubah karena adanya respon terhadap sesuatu situasi. 
Conbach yang dikutip oleh Anik Maghfuroh (2007:11) berpendapat 
bahwa “Learning is shown by change in behavior as a result of 
experience”. Belajar sebagai suatu aktivitas yang ditunjukkan oleh 
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman. 
 Pada buku Psikologi Belajar Kingskey (2004:12) mengatakan 
bahwa “learning is the process by which behavior (in the broader sense) 
is originated or change through practice or training”  belajar adalah 
proses dimana tingkah laku (dalam arti luas) ditimbulkan atau diubah 
melalui praktik atau latihan. Belajar sebaik-baiknya adalah dengan 
mengalami dan menemukan gaya belajar yang sesuai sehingga dapat 
mengevaluasi pengalaman yang diperoleh. Akhirnya dapat disimpulkan 
bahwa belajar adalah serangkaian kegiatan untuk mendapatkan suatu 
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam 
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interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif dan 
psikomotorik. 
b. Pengertian Gaya Belajar 
 Kemampuan seseorang untuk memahami dan menyerap pelajaran 
sudah pasti berbeda tingkatnya, oleh karena itu mereka seringkali harus 
menempuh cara berbeda untuk memahami informasi atau pelajaran yang 
sama. Cara yang berbeda untuk memahami informasi atau pelajaran 
dapat disebut gaya belajar. Menurut Nasution (2008:93) gaya belajar 
atau “learning style” siswa yaitu cara siswa bereaksi dan menggunakan 
perangsang-perangsang yang diterimanya dalam proses belajar.  
 Gaya belajar adalah pola perilaku spesifik dalam menerima 
informasi baru dan mengembangkan keterampilan baru, serta proses 
menyimpan informasi atau keterampilan baru. Hal tersebut sependapat 
dengan Potter dan Hernachi (2009:110) yang mengemukakan bahwa 
gaya belajar yang dimiliki oleh setiap individu merupakan cara termudah 
dalam menyerap, mengatur dan mengolah informasi. Gaya belajar juga 
dapat diartikan kombinasi cara yang cenderung dipilih seseorang untuk 
menyerap, dan kemudian mengatur serta mengolah informasi sehingga 
mengembangkan keterampilan baru.  
 Pada buku Quantum Learning karangan Porter & Hernacki 
(2009:112-124) mengemukakan bahwa secara umum gaya belajar 
terbagi menjadi 3 kelompok, yaitu Visual, Auditori dan Kinestetik. Orang 
yang memiliki gaya belajar visual, belajar lebih cenderung 
memaksimalkan fungsi penglihatan. Ciri-ciri orang yang memiliki gaya 
belajar visual adalah kebutuhan yang tinggi untuk melihat dan 
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menangkap informasi secara visual sebelum mereka memahaminya. 
Konkretnya, yang bersangkutan lebih mudah menangkap pelajaran lewat 
materi bergambar, memiliki kepekaan yang kuat terhadap warna, 
disamping mempunyai pemahaman yang cukup terhadap masalah artistik 
Orang dengan gaya belajar visual sering memiliki kendala dalam 
mengikuti aturan lisan dan sering salah menginterpretasikan kata atau 
ucapan. Karakteristik belajar visual meliputi: (1) Lebih mengingat apa 
yang dilihat daripada yang didengar, (2) cenderung menggunakan 
gerakan tubuh saat mengungkapkan sesuatu, (3) biasanya tidak dapat 
mengingat informasi yang diberikan secara lisan, lebih menyukai 
peragaan daripada penjelasan lisan, (4) kurang menyukai untuk 
mendengarkan orang lain dan rapi, teratur, memperhatikan segala 
sesuatu dan menjaga penampilan 
 Seseorang dengan gaya belajar auditori lebih mudah menangkap 
dan memahami  informasi dengan pendengaran. Untuk model belajar 
auditori menggunakan pendengaran sebagai alat utama untuk mnyerap 
informasi, artinya orang dengan gaya belajar auditori memiliki 
karakteristik (1) susah menyerap secara langsung informasi dalam bentuk 
tulisan, selain memiliki kesulitan menulis ataupun membaca, (2) 
senantiasa menggerakkan bibir mereka saat membaca, (3) perhatiannya 
mudah terpecah atau terganggu dengan keributan, (4) suka berbicara, 
suka berdiskusi dan menjelaskan sesuatu dengan panjang lebar, (5) 
kurang dapat mengingat dengan baik apa yang baru saja dibacanya. 
 Orang yang memiliki gaya belajar, kinestetik (kinesthetic) lebih 
menggunakan gerakan menyentuh sesuatu yang memberikan informasi 
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tertentu agar ia bisa mengingatnya. Beberapa karakteristik model belajar 
seperti ini yang tak semua orang dapat melakukannya. Karakter pertama 
adalah menempatkan tangan sebagai alat penerima informasi utama agar 
bisa terus mengingatnya hanya dengan memegangnya saja, seseorang 
yang memiliki gaya belajar ini bisa menyerap informasi tanpa harus 
membaca penjelasannya. Karakter selanjutnya dicontohkan dengan 
belajar lebih baik jika prosesnya disertai dengan kegiatan fisik. 
Kelebihannya, mereka memiliki kemampuan mengkoordinasikan sebuah 
tim disamping kemampuan mengendalikan gerak tubuh (athletic ability). 
Seseorang yang memiliki karakteristik-karakteristik di atas dianjurkan 
untuk belajar melalui pengalaman dengan menggunakan berbagai model 
peraga. Biasanya orang yang memiliki gaya belajar Kinestetik memiliki 
karakteristik (1) sulit untuk berdiam diri, (2) suka mengerjakan segala 
sesuatu dengan menggunakan tangan, (3) biasanya memiliki koordinasi 
tubuh yang baik, (4) suka menggunakan obyek yang nyata sebagai alat 
bantu belajar, (5) dan mempelajari hal-hal yang abstrak merupakan hal 
yang sangat sulit. 
 Sebagian orang menggunakan ketiga modalitas belajar pada 
tahapan tertentu, namun kebanyakan orang cenderung menggunakan 
salah satu dari ketiganya. Ketiga tipe gaya belajar tersebut dikemukakan 
oleh  DePorter, selain tipe-tipe diatas ada tipe campuran dari tiga tipe 
belajar diatas yaitu auditori-visual atau visual-kinestetik atau bisa ketiga-
tiganya tapi biasanya satu tipe belajar lebih mendominasi. 
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c. Gaya Belajar Efektif 
 Menurut Hoeda Manis, (2010:85-89) pada buku Learning is Easy 
gaya belajar efektif yang dapat diterapkan pada siswa terdiri dari 7 
macam yaitu: (1) belajar dengan kata-kata, gaya belajar dengan kata-
kata sangat menyenangkan karena dapat membantu mengingat nama, 
tempat, tanggal, dan hal-hal lainya dengan cara mendengar kemudian 
menyebutkannya. (2) belajar dengan pertanyaan, orang yang 
menerapkan gaya belajar dengan pertanyaan belajar akan semakin efektif 
dan bermanfaat, sekaligus menyenangkan. Misalnya, memancing 
keingintahuan dengan berbagai pertanyaan. Setiap kali muncul jawaban, 
dikejar dengan pertanyaan, hingga didapatkan hasil akhir atau 
kesimpulan, (3) belajar dengan gambar, cara belajar dengan gambar 
biasanya menggunakan gambar-gambar atau sketsa tertentu untuk 
mengingat kembali sesuatu yang pernah dipelajari. Bagi orang-orang ini, 
sebuah gambar dapat menyatakan lebih banyak hal dibanding kata-kata. 
  (4) belajar dengan musik, mengiringi aktivitas belajar dengan 
alunan musik banyak dilakukan orang, karena banyak yang mengatakan 
kalau musik (khususnya yang lembut) dapat membantu konsentrasi 
sekaligus dapat mengurangi tingkat stres dalam aktivitas belajar. Orang 
yang mempunyai gaya belajar ini, aktivitas belajar jadi terasa lebih 
menyenangkan dengan diiringi musik. (5) belajar dengan bergerak,  
belajar dengan bergerak adalah gaya belajar yang biasa dilakukan. Bagi 
kalangan ini, mengetik ulang pelajarannya di komputer jauh lebih 
menyenangkan dibanding jika hanya membaca kembali buku. 
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  (6) belajar dengan bersosialisasi, belajar dengan bersosialisasi 
adalah belajar yang dilakukan secara bersam-sama. Bergabung dan 
membaur dengan orang lain adalah cara terbaik mendapat informasi dan 
belajar secara cepat. Dengan berkumpul, dapat menyerap berbagai 
informasi terbaru secara cepat dan mudah memahaminya. (7) belajar 
dengan kesendirian, belajar dengan kesendirian biasanya dilakukan 
dengan menyepi. Untuk mereka yang seperti ini, biasanya suka tempat 
yang tenang dan ruang yang terjaga privasinya. 
  Gaya belajar yang efektif didukung dengan strategi yang baik 
dapat meningkatkan hasil belajar. Menurut porter & Hernachi (2009:116) 
beberapa strategi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar 
berdasarkan gaya belajar meliputi:  
(1) visual, mendorong siswa untuk menggambarkan informasi 
yang diterimanya menggunakan peta pikiran, tabel, grafik dan 
diagram untuk memperdalam pemahaman mereka tentang 
informasi tersebut. (2) auditori,  menggunakan pengulangan 
dengan cara meminta siswa mengulang konsep-konsep kunci yang 
telah dipelajari. (3) kinestetik, menggunakan simulasi konsep agar 
setiap siswa dapat mengalaminya sendri. 
 Berdasarkan pendapat beberapa tokoh diatas dapat disimpulkan 
bahwa gaya belajar cara yang cenderung dipilih siswa dalam belajar 
untuk menyerap informasi kemudian mengolah dan mencari cara yang 
efektif sehingga dapat mengembangkan keterampilan baru. 
d. Prinsip Belajar  
 Dengan memahami prinsip-prinsip belajar siswa akan relatif lebih 
mudah dan lebih cepat berhasil dalam belajar. Dengan berpedoman pada 
prinsip-prinsip belajar, siswa akan menemukan metode belajar yang 
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efektif. Menurut Thursan Hakim (2005:2-10) prinsip-prinsip belajar adalah 
sebagai berikut:  
(1) belajar harus berorientasi pada tujuan yang jelas, (2) proses 
belajar akan terjadi bila seseorang dihadapkan pada situasi 
problematis, (3) belajar dengan pengertian akan lebih bermakna 
daripada belajar dengan hafalan, (4) belajar merupakan proses 
yang kontinyu, (5) belajar merupakan kemauan yang kuat, (6) 
keberhasilan belajar ditentukan oleh banyak faktor, (7) belajar 
secara keseluruhan akan lebih berhasil daripada belajar secara 
terbagi-bagi, (8) proses belajar memerlukan metode yang tepat, 
(9)  belajar memerlukan adanya kesesuaian antara guru dan 
siswa, (10) belajar memerlukan kemampuan dalam menangkap 
intisari pelajaran  itu sendiri. 
 
 Prinsip-prinsip belajar sangat perlu diketahui dan diterapkan oleh 
siswa. Pengetahuan mengenai prinsip belajar sangat diperlukan sebagai 
dasar dalam mencari metode belajar yang tepat atau selaras dengan 
prinsip-prinsip belajar di atas. Diharapkan siswa dapat menemukan 
metode belajar yang sesuai dengan diri mereka dan juga sesuai dengan 
bidang studi yang sedang dipelajari. Dengan demikian, siswa akan 
memperoleh keberhasilan dalam proses belajar dengan lebih mudah dan 
cepat sesuai dengan harapan. 
7. Prestasi Belajar 
a. Pengertian Prestasi Belajar 
 Prestasi belajar merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari 
kegiatan belajar, karena kegiatan belajar merupakan proses, sedangkan 
prestasi merupakan hasil dari proses belajar. Memahami pengertian 
prestasi belajar secara garis besar harus bertitik tolak kepada pengertian 
belajar itu sendiri. Menurut Winkel (2004:14) mengatakan bahwa prestasi 
belajar adalah suatu bukti keberhasilan belajar atau kemampuan 
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seseorang siswa dalam melakukan kegiatan belajarnya sesuai dengan 
bobot yang dicapainya.  
 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, dikemukakan bahwa yang 
dimaksud dengan prestasi belajar adalah “penguasaan pengetahuan atau 
keterampilan yang dikembangkan oleh mata pelajaran, lazimnya 
ditunjukkan dengan nilai tes atau angka nilai yang diberikan oleh guru.” 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa tingkat keberhasilan 
yang dicapai dari suatu kegiatan atau usaha yang dapat memberikan 
kepuasan emosional, dan dapat diukur dengan alat atau tes tertentu. 
Adapun dalam penelitian ini yang dimaksud prestasi belajar adalah tingkat 
keberhasilan peserta didik setelah menempuh proses pembelajaran 
tentang materi tertentu, yaitu tingkat penguasaan, perubahan emosional, 
atau perubahan tingkah laku yang dapat diukur dengan tes tertentu dan 
diwujudkan dalam bentuk nilai atau skor. 
b.   Faktor-faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar  
 Pada buku Belajar Secara Efektif karangan Thursan Hakim 
(2005:11-21) menyebutkan bahwa keberhasilan belajar dipengaruhi oleh 
beberapa faktor, agar siswa dapat mencapai keberhasilan belajar yang 
maksimal harus memahami faktor-faktor yang mempengaruhi 
keberhasilan belajar. Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 
dapat dibagi menjadi dua bagian antara lain faktor internal (dari dalam 
diri siswa) dan faktor eksternal (dari luar siswa).  
 Faktor internal sangat dipengaruhi oleh faktor psikologis 
disamping faktor biologis. Faktor psikologis yang mempengaruhi 
keberhasilan belajar meliputi kondisi mental seseorang. Kondisi mental 
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yang dapat menunjang keberhasilan belajar adalah kondisi mental yang 
mantap dan stabil. Adapun yang dapat digolongkan ke dalam faktor 
psikologis meliputi:  
(1) Intelegensi, merupakan kecakapan untuk menghadapi dan 
menyesuaikan ke dalam situasi yang baru dengan cepat dan efektif, 
mengetahui dan menggunakan konsep-konsep yang abstrak secara 
efektif, mengetahui relasi dan mempelajarinya dengan cepat, (2) 
Kemauan/minat, kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan 
beberapa kegiatan. Minat besar pengaruhnya terhadap belajar, karena 
bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, ia 
tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya karena tidak ada daya tarik dan 
tidak memperoleh kepuasan dari pelajaran tersebut, (3) Bakat, 
kemampuan potensial yang dimiliki seseorang untuk belajar. Kemampuan 
itu baru akan terealisasi menjadi kecakapan yang nyata sesudah belajar 
atau berlatih, (4) Daya Ingat, merupakan daya jiwa untuk memasukkan, 
menyimpan dan mengeluarkan kembali suatu kesan..Siswa yang memiliki 
daya ingat yang kuat akan dimudahkan ketika menemui pembelajaran 
yang sebelumnya telah di bahas, (5) Daya Konsentrasi, suatu 
kemampuan untuk memfokuskan pikiran, persaan, kemauan, dan 
segenap panca indra ke satu objek di dalam satu aktivitas tertentu. 
 Faktor eksternal adalah faktor-faktor yang dapat mempengaruhi 
prestasi belajar yang sifatnya diluar diri siswa, yaitu beberapa keadaan 
keluarga, lingkungan sekolah, dan faktor waktu. 
(1) Keluarga, kelancaran belajar serta keberhasilan anak dalam belajar 
perlu diusahakan relasi yang baik dari orang tua maupun keluarga 
30 
 
lainnya. Perhatian orang tua dapat memberikan dorongan sehingga anak 
dapat belajar dengan tekun, (2) Lingkungan Sekolah,  lingkungan sekolah 
yang baik dapat mendorong untuk belajar yang lebih giat, (3) Waktu, 
pengaturan waktu untuk belajar yang baik akan mempengaruhi 
keberhasilan belajar seseorang.  
 Selain faktor-faktor internal dan eksternal tersebut terdapat faktor 
lain yang menunjang keberhasilan seseorang dalam belajar yaitu faktor 
pendekatan dalam belajar (approach to learn) yaitu segala cara atau 
strategi yang digunakan siswa dalam menunjang keefektifan dan efisiensi 
proses mempelajari materi tertentu. Strategi dalam hal ini berarti 
seperangkat langkah operasional yang di rekayasa sedemikian rupa untuk 
memecahkan masalah atau mencapai tujuan belajar tertentu. 
c.   Indikator Prestasi Belajar 
 Hasil belajar yang baik dapat dilihat dengan indikator- indikator 
prestasi belajar. Menurut Bloom yang dikutip oleh Sumardi (2007:140) 
indikator keberhasilan belajar dapat dikelompokkan menjadi tiga 
tingkatan. 
1) Indikator Kognitif 
Ranah kognitif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
 (a) Pengetahuan, dapat mengingat jumlah materi yang banyak, 
dari fakta-fakta yang khusus hingga teori-teori yang lengkap, (b) 
Penerapan, dapat menggunakan bahan ajar yang telah dipelajari 
pada situasi yang baru dan konkret, (c) Analisis, dapat memilah-
milah suatu bahan pada bagian-bagian komponennya sehingga 
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struktur bahan tersebut dapat dipahami, (d) Evaluasi, memutuskan 
atau menentukan nilai suatu materi untuk suatu tujuan yang telah 
ditentukan dan harus didasari kriteria yang pasti. 
2) Indikator Afektif 
Ranah afektif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
 (a) Penerimaan, kesediaan untuk mengikuti fenomena atau 
stimulus tertentu, (b) Partisipasi, kesediaan berpartisipasi/terlibat dan 
memanfaatkan, (c) Penentuan sikap, penerimaan yang paling rendah 
pada suatu nilai. 
3) Indikator Psikomotorik 
Ranah psikomotorik yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut. 
 (a) Persepsi, berkenaan dengan penggunaan organ indra untuk 
menangkap isyarat yang membimbing aktivitas gerak, (b) Kesiapan, 
menunjukkan pada kesiapan untuk melakukan tindakan tertentu, (c) 
Kreativitas, menunjuk kepada penciptaan pola-pola gerakan baru 
untuk menyesuaikan situasi tertentu atau masalah khusus. 
B. Penelitian yang Relevan 
 Penelitian ini memiliki kesamaan dengan beberapa penelitian sebelumnya 
yang telah dilakukan oleh peneliti-peneliti berikut ini. 
 Anik Maghfuroh (2007) dalam penelitiannya yang berjudul “Kontribusi 
Kemampuan Awal, Kemampuan Numerik, dan Persepsi Siswa Pada Kegiatan 
Tutorial Penguasaan Materi Listrik Dinamis Kelas X SMA Kolombo 
Yogyakarta”. Penelitian ini menggunakan desain Ex Post Facto dan ditetapkan 
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dengan teknik random sampling dan analisis yang dilakukan menggunakan 
analisis regresi ganda antara lain uji normalitas, uji independensi dan uji 
linearitas. Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat kontribusi 
kemampuan awal, kemampuan numeric, dan persepsi siswa pada kegiatan 
tutorial terhadap penguasaan materi listrik dinamis. Dinyatakan bahwa 
kemampuan awal memberi sumbangan relatif sebesar 30,160% dan 
sumbangan efektif sebesar 15,702%, kemampuan numeric sumbangan relatif 
sebesar 44,794% dan sumbangan efektif sebesar 23,322%. Untuk persepsi 
siswa sumbangan relatif sebesar 25,044% dan sumbangan efektif sebesar 
13,038%. 
 Trie Lestari (2007) dalam penelitiannya yang berjudul “Kontribusi Motivasi 
dan Kreativitas Belajar terhadap Prestasi Belajar Praktik Perbaikan Motor 
Otomotif SMK Negeri 3 Yogyakarta“  Hasil penelitian menunjukkan Motivasi 
Belajar memberikan kontribusi terhadap prestasi belajar praktik Perbaikan 
Motor Otomotif menunjukkan sumbangan sebesar 18,206%. Dan Kreativitas 
Belajar memberikan kontribusi terhadap prestasi belajar praktik Perbaikan 
Motor Otomotif menunjukkan sumbangan sebesar 30,815%. 
 Dewi A. Sagita (2010) dalam penelitiannya yang berjudul “Hubungan 
antara kreativitas dan gaya belajar dengan prestasi belajar matematika siswa 
SMP” penelitian ini menggunakan desain expost facto dengan jenis penelitian 
kuantitatif. Populasi penelitian ini seluruh siswa kelas VII SMP di godean 
berjumlah 340 dengan sampel 172. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
terdapat hubungan positif dan signifikan antara kreativitas dan gaya 
belajardengan prestasi belajar matematika siswa kelas VII SMP di Godean 
dengan nilai koefisien determinasi sebesar 82%, terdapathubungan positif 
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dan signifikan antara kreativitas dengan prestasi belajar matematikasiswa 
kelas VII SMP di Godean dengan koefisien determinasi sebesar 80,9%, dan 
terdapat hubungan positif dan signifikan antara gaya belajar denganprestasi 
belajar matematika siswa kelas VII SMP di Godean dengan koefisien 
deteminasi sebesar 15,4%. 
 Persamaan tersebut terdapat pada pengkajian topik yang sama tentang 
cara belajar siswa terhadap prestasi belajar, kontribusi kemampuan awal 
siswa terhadap prestasi belajar, dan kontribusi kreativitas terhadap prestasi 
belajar, untuk metode pengumpulan datanya dengan instrumen angket 
(kuesioner), tes dan dokumentasi, jenis penelitian ex-post facto. Sedangkan 
perbedaannya terletak variabel yang diteliti lokasi penelitian, bidang studi, 
subyek serta hasil penelitian yang disesuaikan dengan judul yang dibahas. 
C. Kerangka Pikir 
Keberhasilan suatu prestasi di sekolah dipengaruhi oleh beberapa hal, 
mulai dari faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari siswa itu 
sendiri seperti motivasi, gaya belajar, kreativitas maupun kemampuan awal 
siswa tersebut. Sedangkan faktor eksternal meliputi sarana prasarana, iklim 
belajar, lingkungan keluarga, kinerja guru dalam mengajar dan lain-lain. 
Proses belajar mengajar yang optimal tidak terlepas dari cara belajar siswa. 
Cara belajar siswa dapat disebut gaya belajar. Gaya belajar pada dasarnya 
merupakan salah satu cara atau strategi belajar yang diterapkan siswa 
sebagai usaha belajarnya dalam rangka mencapai prestasi yang diinginkan 
prestasi. Prestasi belajar yang baik dipengaruhi oleh gaya belajar yang baik 
pula. Berdasarkan kajian teori diatas gaya belajar dapat dikelompokkan 
menjadi gaya belajar visual, kinestetik dan auditorial. Dengan cara/gaya 
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belajar siswa yang maksimal sesuai jenisnya tersebut sehingga siswa dapat 
berpikir secara kreatif. Penggunaan gaya belajar yang sesuai kecenderungan 
siswa dapat dimanfaatkan siswa sebagai strategi dalam mengolah informasi 
yang didapat dan mengatasi kesuliatan saat mengerjakan soal.  
Kreativitas adalah pola pikir seseorang yang timbul secara spontan 
dalam menghadapi suatu masalah berdasarkan pengalaman yang dimilikinya. 
Siswa yang kreatif akan berusaha menemukan ide/gagasan dan selalu aktif 
dalam melaksanakan tugas-tugasnya. Praktik melakukan instalasi  home 
theater tidak mungkin terlepas dari kesulitan-kesulitan yang mereka hadapi 
meskipun sebelumnya telah mendapatkan teori pengantar, hal ini disebabkan 
karena saat praktek komponen yang dipelajari lebih kompleks sementara 
pada saat teori yang diberikan hanya berupa skema atau gambar secara garis 
besar. Untuk itu dibutuhkan pemikiran yang kreatif dalam menemukan 
gagasan untuk solusi permasalahan. Karena siswa yang kreatif akan lebih 
mudah melakukan analisis dan berelaborasi terhadap gagasannya, oleh 
karena itu kreativitas siswa sangat dibutuhkan untuk menyelesaikan tugasnya 
dengan baik. Apabila sikap tersebut sudah tumbuh dalam diri siswa maka 
besar pengaruhnya terhadap keberhasilan untuk mencapai prestasi belajar. 
Kreativitas dapat mempengaruhi secara langsung maupun tidak 
langsung pada peningkatan hasil belajar. Untuk berpikir kreatif siswa dapat 
ditunjang melalui kemampuan awal. Dengan kemampuan awal siswa memiliki 
bekal untuk menemukan jawaban akan permasalahan yang dihadapinya, 
karena berpikir kreatif tidak muncul begitu saja tanpa memiliki pengetahuan 
atau kemampuan yang terkait dengan pelajaran. Siswa yang kemampuan 
awalnya baik cenderung memanfaatkan kemampuan tersebut dalam berpikir 
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dan mengambil keputusan salah satunya untuk berpikir kreaif. Sifat kreatif 
siswa akan muncul disaat dirinya menemukan gagasan baru atau masalah 
yang sulit. Kemampuan awal berperan penting dalam memunculkan 
kreativitas. Jadi kemampuan awal memberi sumbangan kepada siswa untuk 
mengembangkan potensi yang dimilikinya. Kecenderungan gaya belajar pada 
siswa apabila dapat diketahui maka kreativitas dan kemampuan awal siswa 
dapat diidentifikasi sesuai jenis gaya belajar saat mengikuti pelajaran instalasi 
home theater. Pelajaran praktik instalasi berkaitan dengan desain dan teknik 
instalasi. Untuk mendesain sebiuah home theater dibutuhkan kreativitas, 
namun kemampuan awal harus dimiliki siswa terlebih dahulu. Tanpa 
kemampuan awal desain yang sekreatif apapun apabila tidak sesuai dengan 
standar tidak akan berfungsi dengan baik. Jadi secara tidak langsung 
kreatifitas siswa dalam belajar harus melalui kemampuan awal agar sesuai 
dan tepat. 
Berdasarkan uraian tersebut dapat dijelaskan bahwa pada jenis gaya 
belajar tertentu pengaruh/kontribusi kreativitas dapat diidentifikasi melalui 
kemampuan awal  secara langsung maupun tak langsung. Kerangka pikir 
secara umum dirangkum pada Gambar 4. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 
Kerangka pikir 
Kemampuan  
Awal 
GayaBelajar 
1. Visual 
2. Auditorial 
3. Kinestetik 
Kreativitas 
Prestasi Belajar  
Praktik Instalasi 
Home Theater 
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D. Pertanyaan dan Hipotesis Penelitian 
1. Pertanyaan Penelitian 
Bagaimanakah gambaran variabel kreativitas, kemampuan awal, 
dan gaya belajar dengan prestasi belajar praktik instalasi Home Theater 
siswa program keahlian Teknik Audio Video di SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta? 
2. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan pada kajian teori dan kerangka pikir di atas maka hipotesis 
dalam penelitian ini dapat disusun sebagai berikut. 
a. Terdapat kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan 
gaya belajar visual terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran 
praktik instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
b. Terdapat kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan 
gaya belajar auditori terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran 
praktik instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
c. Terdapat kontribusi kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan 
gaya belajar kinestetik terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran 
praktik melakukan instalasi home theater di SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
 
A. Desain Penelitian  
Desain penelitian yang digunakan peneliti adalah desain korelasional. 
Dengan desain korelasional akan diperoleh informasi mengenai taraf 
pengaruh yang terjadi antar variabel. Metode yang digunakan pada penelitian 
ini adalah Ex Post Facto. Pada penelitian ini tidak ada perlakuan atau 
manipulasi terhadap variabel penelitian, melainkan mengungkapkan fakta 
berdasarkan pengukuran faktor yang telah ada pada diri responden 
sebelumnya. 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kuantitatif, artinya semua informasi atau data penelitian diwujudkan dalam 
bentuk angka yang dianalisis dengan statistik dan hasilnya dideskripsikan. 
Variabel pada penelitian ini terdiri dari variabel bebas meliputi kreativitas (X1), 
Kemampuan awal (X2) dan gaya belajar (X3-1,2,3) sedangkan untuk variabel 
terikat yaitu prestasi belajar praktik instalasi home theater (Y). Pengolahan 
data menggunakan teknik analisis jalur (path analysis) dengan regresi linier 
sederhana dan  dibantu program SPSS versi 19.  
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Subyek 
penelitian adalah siswa kelas XI Program Keahlian Teknik Audio Video (TAV) 
pada pembelajaran mata pelajaran produktif instalasi home theater. Mata 
pelajaran instalasi home theater diselenggarakan 2 semester yaitu semester 
gasal pelajaran teori dan semester genap pelajaran praktik. Waktu penelitian 
dilakukan pada semester gasal tahun ajaran 2011/2012. 
38 
 
C. Tata Hubung Antar Variabel Penelitian 
Paradigma penelitian merupakan alur sederhana yang mendeskripsikan 
pola hubungan variabel penelitian. Paradigma juga dapat diartikan sebagai 
pola pikir yang menunjukkan hubungan antara variabel yang akan diteliti 
yang sekaligus mencerminkan jenis dan jumlah rumusan masalah yang perlu 
dijawab melalui penelitian, teori yang digunakan untuk merumuskan 
hipotesis, jenis dan jumlah hipotesis, dan teknik analisis statistik yang akan 
digunakan (Sugiyono.2012:8). Paradigma ini menggunakan paradigma jalur 
dengan tiga variabel (X1,X2,X31,2,3) dan satu variabel(Y). Berikut ini adalah 
gambar tata hubungan antara variabel paradigma ganda dengan tiga variabel 
independent: 
 
 
 
  
Gambar 5 
Tata Hubungan Antar Variabel 
 
Keterangan: 
 X11,2,3 = kreativitas pada gaya belajar 1,2,3 
 X21,2,3 = kemampuan awal pada gaya belajar 1,2,3    
1 = gaya belajar visual 
2 = gaya belajar auditorial 
3 = gaya belajar kinestetik    
Y = prestasi belajar 
= garis korelasi 
D. Populasi Penelitian dan Sampel Penelitian 
1. Populasi Penelitian 
Populasi adalah keseluruhan dari subyek penelitian atau wilayah 
generalisasi yang terdiri atas objek yang mempunyai kualitas dan 
X11,2,3 
X21,2,3 Y1,2,3 
r11,2,3 
r21,2,3 
r31,2,3 
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karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 
kemudian ditarik kesimpulan. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa Program Keahlian Teknik Audio Video di SMK Muhammadiyah 3 
Yogyakarta.  
2.  Sampel Penelitian 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi (Suharsimi Arikunto. 2010:109). Sampel pada penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 
yang berjumlah 44 siswa. Pada penelitian ini teknik pengambilan sampel 
menggunakan teknik purposive sampling. Sampel penelitian dipilih pada 
siswa yang telah memperoleh mata pelajaran instalasi home theater. 
Dipilihnya siswa kelas XI TAV karena telah memperoleh mata pelajaran 
instalasi home theater, sedangkan pada kelas XII TAV sudah memperoleh 
mata pelajaran tersebut namun tidak diperbolehkan dilakukan penelitian 
dan kelas X TAV belum mendapatkan mata pelajaran instalasi home 
theater. 
E. Definisi Operasional Variabel Penelitian 
Untuk memperjelas pengertian masing-masing variabel dalam penelitian ini  
berikut disajikan definisi operasional yaitu: 
1. Kreativitas belajar adalah kondisi, sikap, kemampuan, dan fleksibilitas 
dalam berfikir untuk menghasilkan suatu gagasan/ide dan mencari 
pemecahan masalah yang lebih efisien dalam proses belajar yang diukur 
dengan indikator kemampuan imajinatif, mengelaborasi suatu gagasan 
dedikasi serta aktif pada mata pelajaran instalasi home theater pada siswa 
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kelas XI TAV di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang diselenggarakan 
pada semester gasal. 
2. Kemampuan awal merupakan pengetahuan dasar dan keterampilan yang 
dimiliki siswa pada saat akan mulai mengikuti pelajaran instalasi home 
theater seperti pengetahuan komponen elektronika, menggambar teknik 
dan dasar instalasi home theater siswa kelas XI TAV di SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang diselenggarakan pada semester gasal. 
3. Gaya Belajar adalah cara yang cenderung dipilih siswa dalam belajar 
untuk menyerap informasi kemudian mengolah dan mencari cara yang 
efektif sehingga dapat mengembangkan keterampilan baru pada mata 
pelajaran instalasi home theater siswa kelas XI TAV di SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta yang diselenggarakan pada semester gasal. 
Gaya belajar dapat diukur/ditinjau dari jenis visual, auditori dan kinestetik  
4. Prestasi belajar instalasi home theater adalah hasil yang dicapai siswa 
dalam mempelajari mata pelajaran instalasi home theater yang berupa 
nilai yang terdapat pada hasil ujian semester gasal ditinjau dari aspek 
afektif, kognitif dan psikomotorik siswa kelas XI TAV di SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
F. Metode Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini meliputi: 
a. Metode Kuesioner (Angket) 
Pada penelitian ini digunakan untuk variabel Kreativitas (X1) dan gaya 
belajar (X3) menggunakan angket.  
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1) Angket Kreativitas  
Pada angket kreativitas menggunakan skala likert dengan 
diikuti empat pilihan jawaban yang menunjukan tingkatan. Empat 
pilihan jawaban tersebut adalah sangat setuju (SS), setuju (S), 
kurang setuju (KS) dan tidak setuju (TS). Jawaban sangat setuju 
diberikan skor empat (4), setuju diberikan skor tiga (3), kurang 
setuju diberikan skor dua (2) dan jawaban tidak setuju diberikan skor 
satu (1).  
2) Angket Gaya Belajar 
Angket gaya belajar dengan skala likert. Aspek-aspek yang 
diukur meliputi gaya belajar visual, auditorial dan kinestetik. Fungsi 
angket gaya belajar untuk mengidentifikasi jenis gaya belajar siswa 
kelas XI TAV SMK Muhammadiyah dalam mengikuti pelajaran praktik 
instalasi home theater. Butir angket gaya belajar dinyatakan dalam 
dua bentuk, yaitu pernyataan yang bersifat positif dan pernyataan 
yang bersifat negatif. Penyekoran untuk angket gaya belajar 
dirangkum pada Tabel 1: 
Tabel 1 . Penyekoran butir angket gaya belajar 
Pilihan 
 
Sifat 
 
Selalu 
 
Sering 
 
Kadang-
kadang 
 
Tidak 
pernah 
positif 4 3 2 1 
negatif 1 2 3 4 
  
Angket gaya belajar di adaptasi dari angket Dewi A. Sagitasari 
(2010) dan diberi perubahan untuk menyesuaikan dengan bidang 
yang dilakukan penelitian. Perubahan yang dilakukan meliputi bidang 
studi/mata pelajaran dan indikator angketnya. 
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b. Metode tes 
  Pada penelitian ini variabel kemampuan awal (X2) pengumpulan 
data menggunakan tes. Tes yang digunakan meliputi tes pengetahuan 
tentang menggambar teknik, tes pengetahuan tentang komponen 
elektronika dan instalasi. Tes dilakukan guna mengukur sejauh mana 
kemampuan siswa dalam menunjang prestasi praktik instalasi home 
theater. Jenis tes yang digunakan untuk memperoleh data variabel 
kemampuan awal adalah test pilihan ganda, sedangkan penskoran pada 
tes ini jika nilai benar = 1 dan salah = 0. skor yang didapat kemudian 
ditransformasikan ke data interval.  
c. Dokumentasi 
  Dokumentasi adalah mengumpulkan data melalui catatan, 
transkip, buku, surat kabar, majalah, agenda, notulen, rapor dan 
sebagainya. Dalam penelitian ini data yang diperoleh adalah nilai ujian 
semester gasal mata pelajaran praktik Instalasi Home Theater siswa kelas 
XI Program Keahlian Teknik Audio dan Video (TAV) SMK Muhammadiyah 
3 Yogyakarta. Dipilihnya nilai ujian semester karena nilai tersebut masih 
nilai murni bukan nilai yang telah diakumulasi. 
G. Pengembangan Instrumen Penelitan 
Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mengukur variabel pada 
penelitian. Pada dasarnya instrumen terdiri dari 2 macam yaitu tes dan non 
tes.  Pada peneliitian ini instrumen yang digunakan terdiri dari angket dan 
tes. Fungsi angket pertama ialah informasi yang diperoleh melalui angket 
dapat memberikan gambaran (deskripsi) tentang karakteristik dari individu 
atau sekelompok responden, sedangkan fungsi angket kedua ialah untuk 
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melakukan pengukuran variabel-variabel individual atau kelompok tertentu. 
Sedangkan fungsi tes untuk mengukur sejauh mana kemampuan siswa 
terkait dengan materi pelajaran.  
Pembuatan instrumen dipilih berdasarkan indikator pada variabel yang 
diteliti. Berdasarkan indikator selanjutnya dijabarkan menjadi butir-butir 
pertanyaan. Secara garis besar lingkup instrumen ditunjukkan pada Tabel 2. 
Tabel 2. Lingkup Instrumen Penelitian 
Uraian lengkap kisi-kisi instrumen yang valid dan butir yang gugur dapat 
dilihat pada Lampiran 1. 
H. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Validitas Instrumen 
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat 
kevalidan atau ketepatan suatu instrumen. Sebuah instrumen dikatakan 
valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan atau dapat 
mengungkap data dari variabel yang diteliti secara tepat. Pada penelitian 
ini uji validitas terdiri dari 2 macam yaitu validitas isi dan validitas 
No Variabel Sub Variabel 
 
1. 
 
Keativitas 
a. Imajinatif 
b. Dedikasi dan aktif 
c . Kemampuan elaborasi 
 
2. 
 
Kemampuan awal 
a. Pengetahuan komponen 
elektronika 
b. Menggambar teknik 
c. Instalasi 
 
3. 
 
Gaya Beajar 
a. Visual 
b. Auditori 
c. Kinestetik 
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konstruk. Untuk instrumen yang tes validitas isi dilakukan dengan cara 
membandingkan antara instrumen dengan materi pelajaran yang sudah 
diajarkan.  
Uji instrumen non tes validitas konstruk dapat digunakan pendapat 
dari ahli (Expert Judgement). Dalam hal ini setelah instrumen 
dikonsultasikan tentang aspek-aspek yang akan diukur dengan 
berlandaskan teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan 
ahli dalam bidang pendidikan, yaitu Dosen Pendidikan Teknik Mekatronika 
Fakultas Teknik UNY. Langkah-langkah pembuatan instrumen sebagai 
berikut: 
a. Setelah instrumen dikonstruksi kemudian dibuat kisi-kisi, dan butir-
butir item. Butir-butir instrumen berupa sejumlah pertanyaan untuk 
mengungkapkan data-data pada masing-masing variabel penelitian. 
Butir-butir item instrumen dibuat berdasarkan indikator-indikator yang 
telah disusun sesuai dengan teori relevan. 
b. Instrumen dan kisi-kisinya di konsultasi kepada dosen pembimbing 
(Expert judgement) sekurang-kurangnya 2 orang. Hasil konsultasi 
dapat dilihat pada  Lampiran 2. 
c. Setelah dikonsultasi kepada dosen ahli dilakukan pengujian validitas 
empiris dengan program statistic versi 19 dan teknik pengukuran 
dengan rumus product moment dari person. Hasilnya di 
dikonsultasikan dengan rtabel product moment dengan taraf signifikan 
5%. Dikatakan valid apabila harga rhitung > rtabel. Hasil uji validitas 
dapat dilihat pada Lampiran 3. 
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2. Reliabilitas Instrumen 
 Instrumen yang baik akan menunjukan ketetapan hasil 
pengukuran dari penggunaan instrumen penelitian dalam pengambilan 
data. Instrumen penelitian dapat dipercaya jika hasil pengukuran dalam 
beberapa kali pengukuran terhadap subyek yang sama diperoleh hasil 
yang relatif sama, selama aspek yang diukur tidak mengalami 
perubahan. Uji reliabilitas dilakukan dengan internal consistency. 
Reliabilitas instrumen dari penelitian ini dihitung dengan rumus 
Alpha Cronbach dengan syarat minimum untuk dianggap reliabel adalah 
> 0,7. Dalam penentuan tingkat reliabilitas instrumen penelitian maka 
digunakan pedoman berdasarkan nilai koefisien reliabilitas korelasi 
disajikan pada Tabel 3 di bawah ini: 
Tabel 3.Interpretasi Nilai Koefisien Reliabilitas 
Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 
0,800 – 1,000 Sangat tinggi 
0,600 – 0,799 Tinggi 
0,400 – 0,599 Cukup 
0,200 – 0,399 Rendah 
Kurang dari 0,200 Sangat rendah 
Riduwan (2009:124) 
 Dari hasil uji reliabilitas yang dilakukan dengan SPSS versi 19 
sehingga diperoleh nilai koefisien yang dirangkum pada Tabel 4 dan hasil 
uji reliabilitas dapat dilihat pada Lampiran 3.  
Tabel 4. Rangkuman Hasil Uji Reliabilitas 
Variabel Jenis Instrumen Koefisien 
reliabilitas 
Keterangan 
Kreativitas Angket 0,882 Sangat tinggi 
Gaya belajar 0,780 Tinggi 
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I.  Metode Analisis Data 
Data penelitian ini terdiri atas dua jenis data yaitu data ordinal yang 
didapat dari angket dan tes serta data interval yang didapat dari nilai hasil 
ujian semester gasal. Berdasarkan perbedaan jenis data tersebut maka akan 
dilakukan transformasi data ordinal menjadi interval.  
Transformasi data ini bertujuan untuk membuat distribusi data menjadi 
normal, selain itu juga untuk memudahkan dalam pengujian hipotesis 
sehingga diharapkan hasilnya diperoleh melalui proses analisis yang lazim. 
Teknik transformasi data yang digunakan adalah metode sucessive interval, 
metode ini digunakan untuk memperoleh data yang berdistribusi normal 
dengan syarat datanya berupa data interval atau nominal.  
1.  Uji Prasyarat Analisis 
Agar kesimpulan yang ditarik sesuai dengan kenyataan data maka 
perlu diperiksa dipenuhi syarat-syarat penggunaan teknik analisis yang 
telah dipilih, yaitu: (1) tidak ada hubungan antar variabel bebas; (2) 
hubungan antara variabel bebas dengan terikat linear; (3) distribusi data 
bersifat normal. 
Langkah untuk memastikan bahwa data yang ada memenuhi ketiga 
persyaratan tersebut, maka berikut ini dilakukan uji asumsi persyaratan 
yang meliputi uji normalitas dan uji linearitas. Pengujian prasyarat analisis 
tersebut dilakukan dengan bantuan komputer programSPSS Versi 19. 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang 
bersangkutan berdistribusi normal atau tidak. Tingkat kenormalan 
penyebaran data dalam suatu penelitian merupakan salah satu syarat 
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dalam melakukan pengujian hipotesis. Uji normalitas pada penelitian 
ini menggunakan rumus Kolmogorov-Smirnov dihitung dengan rumus 
berikut.  
 
Keterangan: 
K : banyaknya kelas interval 
Oi: banyaknya data hasil pengamatan 
Ei: banyaknya data hasil diharapkan 
 
Penerimaan atas distribusi bersifat normal apabila hasil 
menunjukkan < . Persyaratan uji normalitas adalah apabila 
nilai signifikansi pada X2hit> 0,05 (lebih besar dari 0,05)  maka dapat 
dikatakan data berdistribusi normal sedangkan apabila nilai 
signifikansi pada X2hit< 0,05 (lebih kecil dari 0,05) data berdistribusi 
tidak normal.  
b. Uji Linieritas 
Uji linearitas digunakan untuk mengetahui apakah variabel 
bebas (X) dan variabel terikat (Y) mempunyai hubungan linier atau 
tidak. Untuk mengetahui hal tersebut, kedua variabel harus diuji 
dengan menggunakan uji anova dilakukan dengan SPSS Versi 19  
pada taraf signifikansi 5% dengan ketentuan apabila nilai Fhitung lebih 
besar 0,05 atau (p<0.05) maka dianggap hubungan antar masing-
masing variabel bebas dengan variabel terikat adalah linear. Uji 
linieritas juga dapat diketahui melalui grafik scatter plot. Apabila pola 
pada grafik berbentuk pola acak maka data yang dihubungkan linier. 
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2.  Analisis Data Deskriptif 
 Data penelitian yang diperoleh selanjutnya dilakukan analisis 
secara deskriptif kuantitatif. Analisis data dilakukan dengan tahapan 
berikut ini. 
a. Penyekoran jawaban. 
b. Penjumlahan skor total masing-masing komponen. 
c. Pengelompokkan skor yang didapat. 
 Untuk memberikan gambaran mengenai hasil pengukuran 
terhadap ketiga variabel, yaitu kreativitas, gaya belajar, dan prestasi 
belajar siswa disajikan melalui analisis deskriptif. Besaran statistik 
deskriptif antara lain rata-rata (mean), nilai tengah (median), frekuensi 
terbanyak (Mode) dan simpangan baku (Standard deviation). 
Selanjutnya menentukan kecenderungan variabel. Pengkategorian 
dilaksanakan berdasarkan Mean Ideal  danStandart Deviation Ideal  yang 
diperoleh.  
 Pengkategorian dibagi menjadi empat kriteria yaitu tinggi, cukup, 
kurang, rendah. Pengkategorian tersebut mengacu pada buku Pengantar 
Statistik Pendidikan (Anas Sudijono, 2011:170) sehingga diperoleh 
perhitungan berikut ini. 
4 skala = 6 SDi 
1 skala = 6/4 SDi  = 1,5 Sdi 
 
Perhitungan tersebut menjadi acuan dalam pembagian kurva 
kategori data. Kurva kategori data lebih jelas dapat dilihat pada Gambar 
6 dibawah ini. 
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 Gambar 6 
 Kurva Kategori Data 
 
 Berdasarkan Kurva Kategori Data kecenderungan variabel 
diperoleh rumus sebagai berikut ini. 
Tabel 5. Distribusi Kategori Data 
 
 
 
 
K
e
keterangan: 
Mi = Rerata / mean ideal  
SDi = Standar Deviasi Ideal  
Mi  = 1/2 ( Skor ideal tertinggi + skor ideal terendah )  
SDi  = 1/6 ( Skor ideal tertinggi – skor ideal terendah ) 
ST = Skor Tertinggi 
SR = Skor Terendah 
 
Perhitungan kecenderungan variabel selengkapnya dapat dilihat di Tabel 
6 pada Lampiran 4.  
3.  Pengujian Hipotesis 
Jika data hasil penelitian telah memenuhi syarat uji normalitas dan 
uji linieritas, maka analisis untuk pengujian hipotesis dapat dilakukan. 
Pada penelitian ini pengujian hipotesis tentang adanya pengaruh 
masing-masing variabel bebas terhadap variabel terikat digunakan 
No Rentang Skor (i) Kategori 
1 (Mi + 1,5 SDi) sampai dengan (ST) Tinggi 
2 (Mi + 0,0 SDi) sampai dengan (Mi + 1,5 SDi) Cukup 
3 (Mi – 1,5 SDi) sampai dengan (Mi + 0,0 SDi) Kurang 
4 (SR) sampai dengan (Mi - 1,5 SDi) Rendah 
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analisis regresi dengan diagram jalur sehingga teknik analisisnya disebut 
path analysis. Karena penggunaan analisisnya dengan path analysis 
maka penentuan pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat 
dilakukan analisis regresi sederhana. Seluruh perhitungan dalam 
penelitian ini dilakukan dengan program SPSS versi 19.  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Analisis Data 
1. Deskripsi Variabel Kreativitas siswa 
Berdasarkan hasil perhitungan statistik dari jumlah siswa sebanyak 
44 orang yang diperoleh dari angket yang terdiri dari 23 butir pertanyaan 
dengan skala 1-4 maka rentang skor teoritik adalah (23-92). Diketahui 
bahwa rata-rata skor siswa dalam pengisian kuesioner kreativitas sebesar 
71,22 dengan skor minimum sebesar 49,00 skor maksimum 87,00 dan 
standar deviasi sebesar 9,85. Secara lebih rinci hasil perhitungan statistik 
deskriptif untuk variabel kreativitas dapat dilihat pada Lampiran 5A. 
Dengan nilai rata-rata dan nilai standar deviasi, maka langkah selanjutnya 
adalah mengelompokan skor setiap subyek ke dalam empat kategori yaitu 
tinggi, cukup, kurang, rendah. 
Kategori kecenderungan data variabel kreativitas kelas XI Program 
Keahlian Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta dapat 
dilihat pada Tabel 6.  
Tabel 6. Rangkuman Kecenderungan Data Variabel Kreativitas 
Kategori Frekuensi Relatif (%) 
Tinggi 
Cukup 
Kurang 
Rendah 
34,09 
54,55 
11,36 
0 
 
Kecenderungan data variabel kreativitas secara keseluruhan lebih jelas 
dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Keterangan: 
 Tinggi 
 Cukup 
 Kurang 
Gambar 7 
Diagram Kreativitas  
 
Berdasarkan Gambar 7 dapat diketahui penyebaran skor data 
variabel kreativitas secara keseluruhan menunjukkan sebagian kecil siswa 
(11,36%) termasuk dalam kategori kurang, sebagian kecil siswa 
(34,09%) termasuk dalam kategori tinggi, dan sebagian siswa (54,55%) 
termasuk dalam kategori cukup. Berdasarkan ketentuan di atas maka 
dapat disimpulkan sebagian (54,55%) siswa memiliki  kreativitas  dalam 
mengikuti pelajaran instalasi home theater paling banyak termasuk dalam 
kategori cukup. 
Deskripsi variabel kreativitas berdasarkan klasifikasi gaya belajar 
dapat dilihat pada Tabel 7. 
Tabel 7. Rangkuman Deskripsi Kreativitas berdasarkan gaya belajar 
Kreativitas 
Jumlah 
Siswa 
Skor 
Minimum 
Skor 
Maksimum 
Skor 
Mean 
Skor Std. 
Deviasi 
Gaya Belajar Visual 
Gaya Belajar Auditorial 
Gaya Belajar Kinestetik 
24 
15 
5 
49,00 
49,00 
58,00 
87,00 
87,00 
87,00 
72,16 
68,66 
74,40 
8,67 
11,08 
11,76 
Hasil perolehan pada Tabel 7 menunjukkan selisih antara rata-rata 
kreativitas siswa berdasarkan gaya belajar visual, gaya belajar auditorial 
dan gaya belajar kinestetik variatif sebesar 72,16, 68,66, dan 74,00. 
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Berdasarkan nilai rata-rata kreativitas siswa berdasarkan gaya belajar 
dapat disimpulkan bahwa kreativitas yang menonjol terdapat pada siswa 
dengan gaya belajar kinestetik.  
2. Deskripsi Variabel Kemampuan Awal 
Berdasarkan hasil tes pilihan ganda untuk variabel kemampuan 
awal yang berjumlah 22 dengan skor benar 1 dan salah 0 maka rentang 
skor teoritik (0-22). Perhitungan tes yang diperoleh skor rata-rata 69,77 
dengan skor minimum 50,00 dan skor maksimum 90,91 untuk simpangan 
baku (standard deviation) sebesar 10,74. Secara lebih rinci hasil 
perhitungan statistik deskriptif untuk variabel kemampuan awal secara 
keseluruhan dapat dilihat pada Lampiran 6B. 
Hasil perolehan nilai rata-rata dan nilai standar deviasi, digunakan 
untuk langkah selanjutnya yaitu melihat kemampuan awal secara 
keseluruhan dengan mengelompokkan skor setiap subyek ke dalam 
empat kategori yaitu tinggi, cukup, kurang, rendah. Kategori 
kecenderungan data variabel kreativitas kelas XI Program Keahlian Teknik 
Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta dapat dilihat pada Tabel 
8.  
Tabel 8. Rangkuman Kecenderungan Data Variabel Kemampuan Awal 
 
 
 
 
 
Kategori kecenderungan data variabel kemampuan awal secara 
keseluruhan kelas XI Program Keahlian Teknik Audio Video SMK 
Kategori Frekuensi Relatif (%) 
Tinggi 
Cukup 
Kurang 
Rendah 
31,82 
61,36 
6,82 
0 
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Muhammadiyah 3 Yogyakarta, secara lebih jelas dapat dilihat pada 
Gambar 8. 
 
Keterangan: 
 Tinggi 
 Cukup 
 Kurang 
Gambar 8. 
Diagram Kemampuan Awal 
 
Berdasarkan Gambar 8 dapat diketahui penyebaran skor data 
variabel kemampuan awal menunjukkan sebagian siswa (61,36%) 
termasuk dalam kategori cukup, sebagian kecil siswa (31,82%) termasuk 
dalam kategori tinggi, dan sebagian kecil siswa (6,82%) termasuk dalam 
kategori kurang. Berdasarkan ketentuan di atas maka dapat disimpulkan 
sebagian (61,36%) siswa memiliki kemampuan awal dalam mengikuti 
pelajaran instalasi home theater  paling banyak termasuk dalam kategori 
cukup. 
Deskripsi variabel kemampuan awal berdasarkan klasifikasi gaya 
belajar dapat dilihat pada Tabel 9. 
Tabel 9. Rangkuman Deskripsi Kemampuan awal berdasarkan gaya 
belajar 
Kemampuan Awal 
Jumlah 
Siswa 
Skor 
Minimum 
Skor 
Maksimum 
Skor 
Mean 
Skor Std. 
Deviasi 
Gaya Belajar Visual 
Gaya Belajar Auditorial 
Gaya Belajar Kinestetik 
24 
15 
5 
50,00 
50,00 
54,55 
90,91 
90,91 
72,27 
68,18 
71,51 
71,81 
10,88 
11,32 
9,85 
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Hasil perolehan pada Tabel 9 menunjukkan selisih antara rata-rata 
kemampuan awal siswa berdasarkan gaya belajar auditorial dan gaya 
belajar kinestetik tidak begitu jauh sebesar 71,51 dan 71,81. Berdasarkan 
nilai rata-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan awal siswa 
berdasarkan gaya belajar auditorial dan kinestetik tergolong sama baik.  
3. Deskripsi Variabel Gaya Belajar 
Berdasarkan data yang diperoleh melalui angket gaya belajar dengan 
20 jumlah butir pertanyaan didapatkan skor total secara keseluruhan. 
Selanjutnya melalui skor total diklasifikasikan sesuai dengan sub variabel 
sehingga diperoleh 3 jenis data gaya belajar yaitu gaya belajar visual, 
gaya belajar auditorial dan gaya belajar kinestetik. Masing-masing jenis 
data tersebut dilakukan analisis deskripsi jumlah siswa, skor maksimum, 
skor minimum, skor rata-rata (mean) dan std. deviation sesuai dengan 
gaya belajarnya dan kecenderungan prestasi belajarnya. Hasil 
perhitungan deskripsi masing-masing gaya belajar dapat dilihat pada 
Lampiran 5C.  
Tabel 10. Rangkuman Deskripsi Hubungan Gaya Belajar dengan Prestasi  
Belajar  
 
Kategori 
Jumlah 
Siswa 
Skor 
Minimum 
Skor 
Maksimum 
Skor 
Mean 
Skor Std. 
Deviasi 
Gaya Belajar Visual 
Gaya Belajar Auditorial 
Gaya Belajar Kinestetik 
Total 
24 
15 
5 
44 
68,00 
68,00 
76,00 
70,67 
88,00 
84,00 
88,00 
86,66 
77,50 
76,06 
81,40 
78,32 
5,13 
5,24 
4,97 
5,11 
Hasil perolehan pada Tabel 10 dapat diketahui jumlah siswa yang 
tergolong gaya belajar visual sebanyak 24 siswa, gaya belajar auditorial 
sebanyak 15 siswa, dan gaya belajar kinestetik sebanyak 5 siswa. Dari 
hasil perolehan tersebut menunjukkan selisih antara rata-rata prestasi 
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belajar siswa pada setiap gaya belajar variatif yaitu gaya belajar visual 
77,50, gaya belajar auditorial 76,06, dan gaya belajar kinestetik 81,40. 
Untuk rata-rata prestasi belajar praktik instalasi home theater jika 
dijadikan satu sebesar 78,32. Hal ini berarti kecenderungan siswa yang 
memiliki gaya belajar auditorial berada di bawah nilai rata-rata 
keseluruhan. Rata-rata prestasi belajar instalasi home theater dapat 
dilihat pada Gambar 9. 
 
Gambar 9 
Histogram Klasifikasi Rata-Rata Gaya Belajar 
 
4. Deskripsi Variabel Prestasi Belajar Praktik Instalasi Home 
 Theater 
 
Dari data hasil penelitian untuk prestasi belajar instalasi home 
theater secara keseluruhan diperoleh dari dokumentasi nilai ujian 
semester gasal tahun ajaran 2012/2013. Dari nilai ujian seluruh subyek 
penelitian, diperoleh nilai tertinggi 88,00 dan nilai terendah 68,00. 
Diketahui bahwa rata-rata skor siswa melalui dokumentasi sebesar 77,45 
dan standar deviasi sebesar 5,27. Secara lebih rinci dokumen variabel 
prestasi belajar instalasi home theater dapat dilihat pada Lampiran 5D. 
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Perolehan nilai rata-rata dan nilai standar deviasi pada analisis 
deskriptif digunakan untuk langkah selanjutnya yaitu mengelompokkan 
skor kecenderungan prestasi belajar instalasi home theater ke dalam 
empat kategori yaitu tinggi/sangatkompeten, cukup/kompeten, 
kurang/cukup kompeten, rendah/kompeten. Untuk lebih jelasnya, 
Kategori kecenderungan data variabel prestasi belajar instalasi home 
theater dapat dilihat pada Tabel 11. 
Tabel 11. Rangkuman Kecenderungan Data Variabel Prestasi Belajar 
 
 
 
 
 
Kategori kecenderungan data variabel prestasi belajar kelas XI 
Program Keahlian Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta, 
secara lebih jelas dapat dilihat pada Gambar 10. 
 
Keterangan: 
 Tinggi 
 Cukup 
Gambar 10. 
Diagram Prestasi Belajar Belajar Instalasi Home Theater 
 
Berdasarkan Gambar 10 dapat diketahui penyebaran skor data 
variabel prestasi belajar menunjukkan sebagian kecil siswa (34,09%) 
termasuk dalam kategori cukup, sebagian siswa (65,91%) termasuk 
Kategori Frekuensi Relatif (%) 
Tinggi 
Cukup 
Kurang 
Rendah 
65,91 
34,09 
0 
0 
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dalam kategori tinggi. Berdasarkan ketentuan di atas maka dapat 
disimpulkan sebagian (65,91%) siswa memiliki skor prestasi belajar 
pelajaran instalasi Home Theater tergolong pada kategori tinggi.  
B. Pengujian Prasyaratan Analisis 
Pengujian prasyarat analisis digunakan untuk melakukan pengujian 
hipotesis. Pengujian prasyarat analisis yang dimaksud adalah memenuhi 
asumsi normalitas dan linearitas. Oleh karena itu, untuk memenuhi asumsi 
tersebut dilakukan uji prasyarat analisis yakni uji normalitas dan uji linearitas. 
1. Uji Normalitas 
Pengujian normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji K-S  
pada SPSS Statistics Versi 19. Variabel yang diuji adalah kreativitas, 
kemampuan awal, gaya belajar dan prestasi belajar. Syarat data variabel 
tersebut terdistribusi normal adalah jika nilai Sig. Kolmogorov-Smirnov> 
0,05. Hasil uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 
19. 
Tabel 12. Rangkuman Hasil Uji Normalitas 
No Variabel Signifikansi Hasil 
1 Kreativitas 0,136 Normal 
2 Kemampuan Awal 0,572 Normal 
3 Gaya Belajar 0,596 Normal 
4 Prestasi Belajar 0,939 Normal 
 Tabel 12 dapat disimpulkan bahwa semua variabel penelitian ini 
berdistribusi normal.Hasil perhitungan uji normalitas dapat di lihat pada 
Lampiran 6. 
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2. Uji Linieritas 
 Uji linearitas digunakan untuk mengetahui hubungan yang linear 
antara variabel bebas dan variabel terikat. Variabel dikatakan linear 
apabila nilai Fhitung (Deviation from Linearity)>0,05. Hasil Uji linieritas juga 
dapat diketahui melalui grafik scatter plot, apabila plot membentuk pola 
yang acak maka data berpola linier. Uji linearitas dihitung dengan 
program SPSS Statistics 19. Hasil uji linieritas dapat dilihat Lampiran 8. 
Tabel 13. Rangkuman Hasil Uji Linieritas 
No 
Variabel 
Independen 
Fhitung Hasil 
1 Kreativitas 0,819 Linier 
2 Kemampuan Awal 1,202 Linier 
  
Tabel 13 dapat disimpulkan bahwa semua variabel penelitian ini linier. 
Hasil perhitungan uji linieritas dapat dilihat pada Lampiran 7. 
C. Pengujian Hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban sementara atas permasalahan yang 
dirumuskan. Oleh sebab itu, jawaban sementara ini harus diujikan 
kebenarannya secara empiris. Pengujian hipotesis menggunakan analisis 
regresi sederhana dengan teknik analisis jalur (path analysis). 
1. Pengujian Hipotesis Pertama Kontribusi Kreativitas melalui 
 Kemampuan Awal Berdasarkan Gaya Belajar Visual terhadap  
 Prestasi Belajar Instalasi Home Theater 
 
 Hipotesis pertama menyatakan bahwa “Terdapat kontribusi 
kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan gaya belajar visual 
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terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran praktik instalasi Home 
Theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta”. Pada hipotesis 1 
bertujuan untuk mengetahui kontribusi kreativitas siswa dalam mengikuti 
pelajaran praktik instalasi home theater berdasarkan gaya belajar visual. 
Data yang dianalisis berjumlah 24 sesuai dengan jumlah siswa yang 
tergolong dalam gaya belajar visual. Pengaruh kreativitas pada hipotesis 
1 terdiri dari pengaruh langsung dan pengaruh tidak langsung yaitu 
melalui kemampuan awal. Diagram jalur analisis dapat dilihat pada 
Gambar 11. 
 
 
 
 
Gambar 11 
Diagram Analisis Jalur Pengujian Hipotesis 1 
 Berdasarkan Gambar 11 untuk menghitung pengaruh langsung 
rumus yang digunakan yaitu (r1y)
2 dan pengaruh tidak langsung dengan 
rumus (r12xr2y). Pengujian analisis diolah dengan teknik statistik 
parametrik yaitu menggunakan regresi sederhana dengan analisis jalur. 
Proses analisis dibantu dengan menggunakan program SPSS Versi 19 
danhasil perhitungan rinci dapat dilihat pada Lampiran 8. 
 Melalui output analisis regresi kreativitas secara langsung terlihat 
bahwa besaran regresi variabel ditunjukkan oleh nilai thitung= 8,221>ttabel= 
2,064 dengan signifikansi 0,000, Sedangkan output analisis regresi 
kreativitas melalui kemampuan awal besaran regresi diperoleh nilai thitung= 
3,952>ttabel=2,064 dengan signifikansi 0,001 sehingga H1 diterima. 
X
1 
X
2 
Y 
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Ketentuan H1 diterima apabila nilai thitung>ttabel dan signifikansi<0,05 
sebaliknya H0 diterima apabila nilai thitung<ttabel dan signifikansi>0,05.  
 Hal ini berarti bahwa terdapat kontribusi positif dan signifikan 
(pada taraf 5%) antara kreativitas secara langsung maupun tak langsung 
berdasarkan gaya belajar visual terhadap prestasi belajar praktik instalasi 
home theater.  
 Besarnya kontribusi dapat dilihat dari perhitungan melalui diagram 
jalur yaitu kontribusi kreativitas secara langsung terhadap prestasi belajar 
diperoleh nilai koefisien korelasi kreativitas terhadap prestasi belajar  (r1y) 
sebesar 0,053 sehingga koefisien determinasi (r1y
2) sebesar 0,003. 
Sedangkan hasil analisis untuk kontribusi tak langsung kreativitas melalui 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar diperoleh nilai koefisien 
korelasi (r12) sebesar 0,092 dan (r2y) sebesar 0,134 sehingga koefisien 
determinasinya (r12 x r2y) = 0,092 x 0,134 = 0,012. Dapat disimpulkan 
besarnya kontribusi kreativitas secara langsung dan tak langsung yaitu 
0,3% dan 1,2%. Jadi kreativitas akan memberikan kontribusi besar 
apabila ditunjang dengan kemampuan awal. 
2. Pengujian Hipotesis Kedua Kontribusi Kreativitas melalui 
 Kemampuan Awal Berdasarkan Gaya Belajar Auditorial terhadap  
 Prestasi Belajar Instalasi  Home Theater 
 
 Hipotesis kedua menyatakan bahwa “Terdapat kontribusi 
kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan gaya belajar auditorial 
terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran praktik instalasi Home 
Theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta”. Pada hipotesis 2 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh kreativitas siswa dalam mengikuti 
pelajaran praktik instalasi home theater berdasarkan gaya belajar 
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auditorial. Data yang dianalisis berjumlah 15 sesuai dengan jumlah siswa 
yang tergolong dalam gaya belajar auditorial. Sama seperti hipotesis 
sebelumnya kontribusi kreativitas pada hipotesis 2 terdiri dari pengaruh 
langsung dan pengaruh tidak langsung yaitu melalui kemampuan awal. 
Diagram jalur analisis dapat dilihat pada Gambar 12. 
 
 
 
 
Gambar 12 
Diagram Analisis Jalur Pengujian Hipotesis 2 
 Berdasarkan Gambar 12 untuk menghitung pengaruh langsung 
rumus yang digunakan yaitu (r1y)
2 dan pengaruh tidak langsung dengan 
rumus (r12Xr2y). Pengujian analisis diolah dengan teknik statistik 
parametrik yaitu menggunakan regresi sederhana dengan analisis jalur. 
Proses analisis dibantu dengan menggunakan program SPSS Versi 19 
danhasil perhitungan rinci dapat dilihat pada Lampiran 8. 
 Melalui output analisis regresi kreativitas secara langsung terlihat 
bahwa besaran regresi variabel ditunjukkan oleh nilai thitung= 7,796>ttabel= 
2,131 dengan signifikansi 0,000, Sedangkan output analisis regresi 
kreativitas melalui kemampuan awal besaran regresi diperoleh nilai thitung= 
3,265>ttabel=2,131 dengan signifikansi 0,006 sehingga H1 diterima. 
Ketentuan H1 diterima apabila nilai thitung>ttabel dan signifikansi<0,05 
sebaliknya H0 diterima apabila nilai thitung<ttabel dan signifikansi>0,05. Hal 
ini berarti bahwa terdapat kontribusi positif dan signifikan (pada taraf 
5%) antara kreativitas secara langsung maupun tak langsung 
X
1 
X
2 
Y 
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berdasarkan gaya belajar auditorial terhadap prestasi belajar praktik 
instalasi home theater. Besarnya kontribusi dapat dilihat dari perhitungan 
melalui diagram jalur yaitu kontribusi kreativitas secara langsung 
terhadap prestasi belajar diperoleh nilai koefisien korelasi  kreativitas 
terhadap prestasi belajar (r1y) sebesar 0,195 sehingga koefisien 
determinasi (r1y
2) sebesar 0,038. Sedangkan hasil analisis untuk kontribusi 
tak langsung kreativitas melalui kemampuan awal terhadap prestasi 
belajar diperoleh nilai koefisien korelasi (r12) sebesar 0,108 dan (r2y) 
sebesar 0,073 sehingga koefisien determinasinya (r12 x r2y) = 0,108 x 
0,073 = 0,007. Dapat disimpulkan besarnya kontribusi kreativitas secara 
langsung dan tak langsung yaitu 3,8% dan 0,7%. Jadi kreativitas akan 
memberikan kontribusi besar secara langsung tanpa ditunjang 
kemampuan awal. 
3. Pengujian Hipotesis Ketiga Kontribusi Kreativitas melalui 
 Kemampuan Awal Berdasarkan Gaya Belajar Kinestetik terhadap  
 Prestasi Belajar Instalasi  Home Theater 
 
 Hipotesis ketiga menyatakan bahwa “Terdapat kontribusi 
kreativitas melalui kemampuan awal berdasarkan gaya belajar kinestetik 
terhadap prestasi belajar siswa mata pelajaran praktik instalasi Home 
Theater di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta”. Pada hipotesis 3 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh kreativitas siswa dalam mengikuti 
pelajaran praktik instalasi home theater berdasarkan gaya belajar 
kinestetik. Data yang dianalisis berjumlah 5 sesuai dengan jumlah siswa 
yang tergolong dalam gaya belajar kinestetik. Pada dasarnya sama 
seperti hipotesis 1 dan 2 kontribusi kreativitas pada hipotesis ini terdiri 
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dari pengaruh langsung dan pengaruh tidak langsung yaitu melalui 
kemampuan awal. Diagram jalur analisis dapat dilihat pada Gambar 13. 
 
 
 
 
Gambar 13 
Diagram Analisis Jalur Pengujian Hipotesis 3 
 Berdasarkan Gambar 13 untuk menghitung pengaruh langsung 
rumus yang digunakan yaitu (r1y)
2 dan pengaruh tidak langsung dengan 
rumus (r12xr2y). Pengujian analisis diolah dengan teknik statistik 
parametrik yaitu menggunakan regresi sederhana dengan analisis jalur. 
Proses analisis dibantu dengan menggunakan program SPSS Versi 19 dan 
hasil perhitungan rinci dapat dilihat pada Lampiran 8. 
 Melalui output analisis regresi kreativitas secara langsung terlihat 
bahwa besaran regresi variabel ditunjukkan oleh nilai thitung= 4,112>ttabel= 
2,571 dengan signifikansi 0,026, Sedangkan output analisis regresi 
kreativitas melalui kemampuan awal besaran regresi diperoleh nilai thitung= 
2,931>ttabel=2,571 dengan signifikansi 0,061 sehingga H1 diterima. 
Ketentuan H1 diterima apabila nilai thitung>ttabel dan signifikansi<0,05 
sebaliknya H0 diterima apabila nilai thitung<ttabel dan signifikansi>0,05. 
 Hal ini berarti bahwa terdapat kontribusi positif dan signifikan 
(pada taraf 5%) kreativitas secara langsung berdasarkan gaya belajar 
kinestetik terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater, namun 
pada kreativitas tak langsung berdasarkan gaya belajar kinestetik 
X
1 
X
2 
Y 
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terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater  tidak terdapat 
kontribusi positif dan signifikan karena signifikansi> 0,05. 
 Besarnya kontribusi dapat dilihat dari perhitungan melalui diagram 
jalur yaitu kontribusi kreativitas secara langsung terhadap prestasi belajar 
diperoleh nilai koefisien korelasi  kreativitas terhadap prestasi belajar  
(r1y) sebesar 0,287 sehingga koefisien determinasi (r1y
2) sebesar 0,082. 
Sedangkan hasil analisis untuk kontribusi tak langsung kreativitas melalui 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar diperoleh nilai koefisien 
korelasi (r12) sebesar 0,408 dan (r2y) sebesar 0,357 sehingga koefisien 
determinasinya (r12 x r2y) = 0,408 x 0,357 = 0,145. Dapat disimpulkan 
besarnya kontribusi kreativitas secara langsung dan tak langsung yaitu 
8,2% dan 14,5%. Jadi kreativitas akan memberikan kontribusi besar 
apabila ditunjang dengan kemampuan awal.  
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran variabel 
kreativitas, kemampuan awal, dan gaya belajar dan kontribusi/pengaruh 
kreativitas secara langsung dan tak langsung melalui kemampuan awal 
berdasarkan masing-masing jenis gaya belajar terhadap prestasi belajar 
instalasi home theater siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
Uraian sebelumnya telah dikemukakan karakteristik masing-masing variabel 
penelitian dan hasil uji hipotesis. Pembahasan hasil penelitian disini 
didasarkan pada kedua unsur tersebut. 
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1. Kreativitas (X1) 
 Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui penyebaran angket 
kreativitas dapat diketahui hasil penelitian menggunakan analisis 
deskriptif secara keseluruhan menunjukkan kreativitas siswa TAV SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta dalam menguikuti pelajaran praktik instalasi 
home theater sebagian (54,55%) termasuk dalam kategori cukup. Melihat 
dari hasil tersebut dapat diketahui secara umum bahwa kreativitas siswa 
dalam kegiatan belajar instalasi home theater cenderung cukup kreatif. 
Berdasarkan penggolongan gaya belajar diperoleh rata-rata siswa yang 
memiliki kreativitas paling menonjol adalah siswa dengan gaya belajar 
kinestetik.  
 Pelaksanaan KBM mata pelajaran instalasi home theater siswa 
yang prestasinya bagus ditunjang dari kemampuan berpikir kreatif. 
Karena dengan berpikir kreatif siswa mampu memecahkan masalah 
dengan banyak alternatif jawaban ketika mengalami kesulitan saat 
kegiatan KBM, senang menghadapi tantangan dan memiliki daya imajinasi 
yang baik. Hal tersebut cenderung menimbulkan gagasan/ide yang 
memotivasi untuk mengembangkan diri agar prestasi belajar selalu 
bagus. Asumsinya siswa yang memiliki kreativitas cenderung prestasi 
belajarnya bagus, karena selalu dapat menemukan jawaban atas 
kesulitan yang dialami. 
2. Kemampuan Awal (X2) 
 Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui tes pilihan ganda 
dapat diketahui hasil penelitian menggunakan analisis deskriptif secara 
keseluruhan menunjukkan kemampuan awal siswa TAV SMK 
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Muhammadiyah 3 Yogyakarta sebagian (61,36%) termasuk dalam 
kategori cukup. Melihat dari hasil tersebut dapat diketahui secara umum 
bahwa kemampuan awal siswa dalam mengikuti kegiatan belajar-
mengajar instalasi home theater cenderung cukup tinggi atau siap. 
Sedangkan berdasarkan penggolongan gaya belajar diperoleh nilai rata-
rata kemampuan awal siswa dengan gaya belajar auditorial dan kinestetik 
tergolong sama baik.  
 Hasil analisis data tersebut mengindikasikan proses belajar 
mengajar melibatkan interaksi guru pada siswa. Pada dasarnya keadaan 
awal siswa menjadi satu titik tolak bagi perencanaan dan pengelolaan 
proses KBM, karena keberhasilan kegiatan pembelajaran sedikit banyak 
dipengaruhi oleh keadaan awal siswa sebelum diberikan pembelajaran. 
Untuk mengungkap kemampuan awal siswa dapat dilakukan dengan 
pemberian tes dari tingkat dasar yang berkaitan dengan materi ajar 
tersebut. Apabila kemampuan awal siswa teridentifikasi dapat menjadi 
acuan guru untuk mengembangkan potensi yang berbeda yang ada di 
setiap siswa. Dengan pengetahuan dan keterampilan yang relevan saat 
akan mulai mengikuti proses KBM dapat menjadi bekal untuk KBM 
selanjutnya. Semakin tinggi tingkat kemampuan awal mempengaruhi 
prestasi belajar yang bagus. 
3. Gaya Belajar (X3) 
 Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui penyebaran angket 
gaya belajar dapat diketahui skor secara keseluruhan. Kemudian dengan 
skor secara keseluruhan digunakan untuk penggolongan gaya belajar, 
sehingga diperoleh 3 jenis gaya belajar yaitu gaya belajar visual, gaya 
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belajar auditorial dan gaya belajar kinestetik. Melalui pengglongan 
tersebut diperoleh jumlah siswa yang memiliki gaya belajar visual 
sebanyak 24 siswa, gaya belajar auditorial sebanyak 15 siswa dan gaya 
belajar kinestetik sebanyak 5 siswa. Dari perhitungan deskripsi hubungan 
gaya belajar dengan prestasi belajar diperoleh nilai rata-rata. Dapat 
disimpulan bahwa kecenderungan siswa yang memiliki gaya belajar 
auditorial berada di bawah nilai rata-rata keseluruhan. 
 Hasil analisis tersebut mengindikasikan setiap siswa mempunyai 
kecenderungan pada satu gaya belajar tertentu dan proses KBM lebih 
optimal apabila siswa langsung berinteraksi dengan media pembelajaran 
dari pada mendengarkan guru. Hal tersebut dapat dianalisis melalui nilai 
rata-rata kecenderungan gaya belajar. Gaya belajar auditorial memiliki 
nilai dibawah rata-rata secara keseluruhan. Karena gaya belajar auditorial 
cenderung memperoleh materi melalui pendengaran. Jadi siswa lebih 
mudah memproses materi melalui penglihatan gambar, grafik dan 
membaca modul atau langsung praktik. Asumsinya siswa mengoptimalkan 
gaya belajarnya untuk memproses materi dengan baik dapat 
meningkatkan hasil belajar.  
4. Prestasi Belajar 
 Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui dokumentasi SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta dapat diketahui hasil penelitian 
menggunakan analisis deskriptif secara keseluruhan menunjukkan 
prestasi belajar praktik instalasi home theater siswa kelas XI TAV 
sebagian (65,91%) termasuk dalam kategori tinggi atau sangat 
kompeten.  
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 Hasil analisis data tersebut mengindikasikan bahwa kompetensi 
dasar dan indikator mata pelajaran dilaksanakan siswa dengan baik. Hal 
tersebut sesuai dengan pencapaian nilai ketuntasan yang masih dalam 
kategori tinggi. Kriteria ketuntasan merupakan nilai batas minimal yang 
harus dicapai oleh siswa sebagai ukuran keberhasilan proses 
pembelajaran yang diukur melalui aspek kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Prestasi belajar siswa yang maksimal akan diperoleh dari 
sebuah proses belajar yang sesuai dengan standar yang ditetapkan oleh 
sekolah. 
5. Kontribusi Kreativitas melalui Kemampuan Awal Berdasarkan 
 Gaya Belajar Visual terhadap  Prestasi Belajar Instalasi Home 
 Theater 
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan uji 
regresi melalui analisis jalur dapat disimpulkan bahwa terdapat 
kontribusi/pengaruh antara kreativitas secara langsung dan tak langsung 
melalui kemampuan awal  terhadap prestasi belajar praktik instalasi home 
theater siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hal 
tersebut dapat dilihat melalui kontribusi kreativitas secara langsung 
memiliki nilai konstanta variabel (a) = 75,249 dan nilai koefisien regresi 
(b)= 0,031 yang bernilai positif, sedangkan kontribusi kreativitas melalui 
kemampuan awal memiliki nilai konstanta variabel (a)= 76,518 dan nilai 
koefisien regresi (b)= 0,116 juga bernilai positif. Selain itu dapat dilihat 
dari nilai thitung>ttabel dan signifikansi<0,05. 
 Mengapa terdapat kontribusi antara kreativitas secara langsung 
dan tak langsung melalui kemampuan awal terhadap prestasi belajar 
karena sesuai dengan (1) kajian pustaka pada penelitian ini yang 
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menyebutkan kreativitas dapat menunjang keberhasilan prestasi belajar 
karena dengan berpikir kreatif siswa dapat melewati segala kesulitan 
ketika KBM dan kemampuan awal menjadi bekal yang penting bagi siswa 
sebelum mengikuti KBM, pengetahuan yang dimiliki siswa sebelum KBM 
dapat membantu menemukan alternatif jawaban apabila mengalami 
kesulitan. Kemampuan awal dapat menunjang kemampuan berpikir 
kreatif (2) kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk pengambilan data 
pada penelitan ini sudah melakukan tahap validasi dan sudah 
diujicobakan dan hasilnya memenuhi syarat untuk dapat digunakan 
sebagai instrumen pengambilan data yang valid dan reliabel.  
 Bagaimana agar terdapat pengaruh antara kreativitas dan 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar instalasi home theater, 
dengan: (1) meningkatkan kreativitas melalui pembelajaran berbasis 
masalah, (2) guru mengidentifikasi kemampuan awal untuk 
mengembangkan perencanaan dan pengelolaan proses KBM.  
 Hasil penelitian ini dapat dinyatakan terdapat pengaruh/kontribusi 
kreativitas secara langsung dan tak langsung melalui kemampuan awal 
terhadap prestasi belajar instalasi home theater dengan nilai koefisien 
pengaruh langsung sebesar 0,003 artinya kreativitas memberikan 
kontribusi secara langsung sebesar 0,3%. Sedangkan nilai koefisien 
pengaruh tidak langsung sebesar 0,012 artinya kreativitas apabila 
dtunjang dengan kemampuan awal memberikan kontribusi yang lebih 
besar dari pada secara langsung yaitu sebesar 1,2%. Jadi prestasi belajar 
praktik instalasi home theater bagus apabila dalam proses KBM 
dipengaruhi kreativitas yang ditunjang dengan kemampuan awal. 
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6. Kontribusi Kreativitas melalui Kemampuan Awal Berdasarkan 
Gaya Belajar Auditorial terhadap  Prestasi Belajar Instalasi  
Home Theater 
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan uji 
regresi melalui analisis jalur dapat disimpulkan bahwa terdapat 
kontribusi/pengaruh antara kreativitas secara langsung dan tak langsung 
melalui kemampuan awal  terhadap prestasi belajar praktik instalasi home 
theater siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hal 
tersebut dapat dilihat melalui kontribusi kreativitas secara langsung 
memiliki nilai konstanta variabel (a)= 69,734 dan nilai koefisien regresi 
(b)= 0,092 yang bernilai positif, sedangkan kontribusi kreativitas melalui 
kemampuan awal memiliki nilai konstanta variabel (a)= 63,952 dan nilai 
koefisien regresi (b)= 0,110 juga bernilai positif. Selain itu dapat dilihat 
dari nilai thitung>ttabel dan signifikansi<0,05. 
 Mengapa terdapat kontribusi antara kreativitas secara langsung 
dan tak langsung melalui kemampuan awal terhadap prestasi belajar 
karena sesuai dengan (1) kajian pustaka pada penelitian ini yang 
menyebutkan kreativitas dapat menunjang keberhasilan prestasi belajar 
karena dengan berpikir kreatif siswa dapat melewati segala kesulitan 
ketika KBM dan kemampuan awal menjadi bekal yang penting bagi siswa 
sebelum mengikuti KBM, pengetahuan yang dimiliki siswa sebelum KBM 
dapat membantu menemukan alternatif jawaban apabila mengalami 
kesulitan. Kemampuan awal dapat menunjang kemampuan berpikir 
kreatif, (2) kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk pengambilan data 
pada penelitan ini sudah melakukan tahap validasi dan sudah 
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diujicobakan dan hasilnya memenuhi syarat untuk dapat digunakan 
sebagai instrumen pengambilan data yang valid dan reliabel.  
 Bagaimana agar terdapat pengaruh antara kreativitas dan 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar instalasi home theater, 
dengan: (1) meningkatkan kreativitas melalui pembelajaran berbasis 
masalah, (2) guru mengidentifikasi kemampuan awal untuk 
mengembangkan perencanaan dan pengelolaan proses KBM.  
 Hasil penelitian ini dapat dinyatakan terdapat pengaruh/kontribusi 
kreativitas secara langsung dan tak langsung melalui kemampuan awal 
terhadap prestasi belajar instalasi home theater dengan nilai koefisien 
pengaruh langsung sebesar 0,038 artinya kreativitas memberikan 
kontribusi secara langsung sebesar 3,8%. Sedangkan nilai koefisien 
pengaruh tidak langsung sebesar 0,007 artinya kreativitas apabila 
dtunjang dengan kemampuan awal memberikan kontribusi yang lebih 
besar dari pada secara langsung yaitu sebesar 0,7%. Jadi prestasi belajar 
praktik instalasi home theater bagus apabila dalam proses KBM 
dipengaruhi kreativitas secara lansung tanpa ditunjang dengan 
kemampuan awal. 
7. Kontribusi Kreativitas melalui Kemampuan Awal Berdasarkan 
Gaya Belajar Kinestetik terhadap  Prestasi Belajar Instalasi  
home theater 
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan uji 
regresi melalui analisis jalur dapat disimpulkan bahwa terdapat 
kontribusi/pengaruh antara kreativitas secara langsung melalui 
kemampuan awal  terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater 
siswa kelas XI TAV SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Hal tersebut dapat 
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dilihat melalui kontribusi kreativitas secara langsung memiliki nilai 
konstanta variabel (a)= 72,362 dan nilai koefisien regresi (b)= 0,121 
yang bernilai positif, sedangkan kontribusi kreativitas melalui kemampuan 
awal memiliki nilai konstanta variabel (a)= 97,239 dan nilai koefisien 
regresi (b)= 0,342 dan signifikansi>0,05 yaitu 0,061 sehingga dapat 
disimpulkan tidak terdapat kontribusi yang signifikan.  
 Mengapa hanya terdapat kontribusi antara kreativitas secara 
langsung terhadap prestasi belajar karena (1) berdasarkan gaya belajar 
kinestetik cenderung lebih menekankan pada kemampuan praktik, jadi 
saat praktik siswa belajar secara spontan melalui kreativitas tanpa perlu 
ditunjang dengan kemampuan awal secara teoritik. Berdasarkan gaya 
belajar kinestetik kemampuan awal cenderung tidak mempengaruhi 
kreativitas, (2) kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk pengambilan 
data pada penelitan ini sudah melakukan tahap validasi dan sudah 
diujicobakan dan hasilnya memenuhi syarat untuk dapat digunakan 
sebagai instrumen pengambilan data yang valid dan reliabel.  
 Bagaimana agar terdapat pengaruh antara kreativitas dan 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar instalasi home theater, 
dengan: (1) meningkatkan kreativitas melalui pembelajaran berbasis 
masalah, (2) guru mengidentifikasi kemampuan awal untuk 
mengembangkan perencanaan dan pengelolaan proses KBM.  
 Hasil penelitian ini dapat dinyatakan terdapat pengaruh/kontribusi 
kreativitas secara langsung dan tak langsung terhadap prestasi belajar 
instalasi home theater dengan nilai koefisien pengaruh langsung sebesar 
0,082 artinya kreativitas memberikan kontribusi secara langsung sebesar 
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8,2%. Sedangkan nilai koefisien pengaruh tidak langsung sebesar 0,145 
artinya kreativitas apabila dtunjang dengan kemampuan awal 
memberikan kontribusi yang lebih besar dari pada secara langsung yaitu 
sebesar 14,5%. Jadi prestasi belajar praktik instalasi home theater bagus 
dipengaruhi kreativitas yang ditunjang dengan kemampuan awal. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Simpulan 
Hasil pada penelitian deskripsi variabel dapat disimpulkan, yaitu (1) 
deskripsi variabel kreativitas sebagian siswa kelas XI TAV SMK 
muhammadiyah 3 Yogyakarta dalam mengikuti pembelajaran praktik 
instalasihome theater di kategorikan cukup tinggi, (2) deskripsi variabel 
kemampuan awal sebagian siswa kelas XI TAV SMK muhammadiyah 3 
Yogyakarta sebagai penunjang pembelajaran praktik instalasi home theater di 
kategorikan cukup, (3) deskripsi variabel gaya belajar siswa kelas XI TAV 
SMK muhammadiyah 3 Yogyakarta dalam mengikuti pembelajaran praktik 
instalasi home theater 3 jenis yaitu gaya belajar visual, gaya belajar auditorial 
dan gaya belajar kinestetik, (4) deskripsi variabel prestasi belajar kelas XI 
TAV SMK muhammadiyah 3 Yogyakarta sebagai hasil dalam mengikuti 
pelajaran praktik instalasi home theater dikategorikan tinggi. 
Terdapat 3 hasil uji hipotesis. Pertama, terdapat kontribusi 
pengaruh/yang positif dan signifikan antara kreativitas secara langsung dan 
tak langsung melalui kemampuan awal berdasarkan gaya belajar visual 
terhadap prestasi belajar siswa kelas XI Teknik Audio Video SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Kedua, terdapat pengaruh/kontribusi yang 
positif dan signifikan kreativitas secara langsung dan tak langsung melalui 
kemampuan awal berdasarkan gaya belajar auditorial terhadap prestasi 
belajar siswa kelas XI Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
Ketiga, terdapat kontribusi yang positif dan signifikan kreativitas secara 
langsung dan tak langsung melalui kemampuan awal terhadap prestasi 
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belajar praktik instalasi home theater berdasarkan gaya belajar kinestetik 
siswa kelas XI Teknik Audio Video SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
B. Implikasi penelitian 
Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan dapat diimplikasikan yaitu 
pada kesimpulan dikemukakan bahwa kreativitas siswa, kemampuan awal 
dalam pembelajaran praktik instalasi home theater dikategorikan cukup 
tinggi. Gaya belajar dikelompokkan menjadi 3 jenis, diantaranya gaya belajar 
visual, gaya belajar auditorial dan gaya belajar kinestetik. Hasil belajar 
dikategorikan tinggi. Hasil ini memberikan petunjuk kepada siswa kelas XI 
TAV SMK Muhammadiyah 3 untuk: (1) mempertahankan dan 
mengembangkan kemampuan imajinasi, sikap dedikasi & aktif dan 
kemampuan elaborasi agar kreativitas belajar selalu ada, sehingga dapat 
menunjang keberhasilan prestasi belajar, (2) mempertahankan kemampuan 
awal dalam belajar install home theater, mengingat kemampuan awal sangat 
dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Siswa diharapkan memiliki kesiapan 
yang matang untuk mengikuti pelajaran agar prestasi belajar baik, (3) agar 
mengenali gaya belajar masing-masing, sehingga siswa mampu 
mengoptimalkan belajarnya yang sesuai untuk menunjang keberhasilan 
prestasi belajar, dan (4) untuk senantiasa mempertahankan prestasi 
belajarnya atau dapat meningkatkan prestasinya menjadi lebih baik lagi. 
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C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian tentang kontribusi kreativitas, kemampuan awal dan gaya 
belajar terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater siswa kelas XI 
TAV SMK muhammadiyah 3 Yogyakarta ini mempunyai beberapa 
keterbatasan, diantaranya berikut ini. 
1. Penelitian ini terbatas pada populasi SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 
dengan sampel penelitian yang kecil sehingga memiliki kelemahan dalam 
upaya menggeneralisasikan hasil penelitian ini. 
2. Penelitian ini terbatas pada variabel kreativitas, kemampuan awal dan 
gaya belajar dengan sumbangan/kontribusi yang kecil. Kontribusi secara 
langsung masing-masing variabel sebesar 0,3%, 3,8%, dan 8,2%, 
sedangkan kontribusi tak langsung masing-masing variabel sebesar 1,2%, 
0,7%, 14,5%. Kecilnya sumbangan variabel tersebut disebabkan 
pengaruh data prestasi belajar yang merupakan data sekunder yang 
artinya validitas dan reliabilitas datanya di ragukan.  
D. Saran 
1. Bagi Guru 
Untuk meningkatkan kreativitas siswa, guru sebagai fasilitator 
harus memperhatikan siswa. Pembelajaran maupun evaluasi yang 
diberikan guru perlu mempertimbangkan bagaimana melatih aktualisasi 
siswa dalam berpikir imajinatif dan pengembangan elaborasinya. Evaluasi 
proses juga harus memberi peluang pada siswa untuk mengembangkan 
diri. Guru diharapkan lebih memberikan motivasi sesuai dengan 
peranannya sebagai motivator serta memperhatikan keunikan siswa 
sehingga kreativitas siswa lebih meningkat misalnya, memberi tugas 
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untuk membuat desain home theater sesuai dengan daya imajinasinya, 
membebaskan siswa dalam menyelesaikan permasalahan yang timbul 
dengan cara yang lain seperti yang diajarkan guru. 
Memahami kecenderungan potensi modalitas siswa misalnya 
kemampuan awal atau gaya belajar siswa, guru diharapkan mampu 
merancang media, metode atau materi pembelajaran kontekstual yang 
relevan dengan kecenderungan potensi atau modalitas belajar siswa atau 
membebaskan siswa melakukan kegiatan yang membuat mereka lebih 
cepat dalam belajar di kelas, dan tidak mengganggu siswa yang lain. 
Walaupun gaya belajar bukan satu-satunya faktor yang mempengaruhi 
keberhasilan belajar, pemahaman terhadap gaya belajar dan stimulus 
yang sesuai dengan gaya belajar akan meningkatkan efektivitas proses 
pembelajaran. 
2. Bagi Siswa 
Siswa disarankan untuk lebih melatih diri dalam berpikir imajinatif 
dan mengembangkan kemampuan elaborasi maupun praktik dalam 
berbagai permasalahan. Siswa juga disarankan untuk lebih 
mengembangkan rasa keingintahuan, empati, fleksibilitas dan daya tarik 
terhadap pelajaran. Sehingga siswa mampu meningkatkan kreativitasnya 
dan juga prestasi belajarnya. 
Siswa disarankan mempertahankan dan melatih kemampuan awal 
agar mampu mengikuti pelajaran dengan baik, dan mengenal gaya 
belajarnya masing-masing, sehingga siswa mampu mengoptimalkan 
belajarnya. 
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3. Bagi peneliti lain 
Penelitian ini hanya meneliti pada variabel kreativitas, kemampuan 
awal dan gaya belajar saja, untuk itu diharapkan bagi para peneliti dapat 
meneliti faktor-faktor lainnya yang mempengaruhi prestasi belajar 
instalasi home theater misalnya motivasi, soft skill, sarana dan prasarana 
dan lain-lain yang tidak dibahas pada penelitan ini dan perlu dilakukan 
penelitian dengan waktu yang lebih lama dan responden yang lebih 
banyak agar diperoleh data yang lebih obyektif. 
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LAMPIRAN 1 
Kisi – Kisi Instrumen (Angket) 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Variabel Sub 
Variabel 
Indikator No Butir 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Kreativitas 
 
 
Imajinatif 
a. Banyak gagasan /usul 1,2,3,4 
b. Memiliki pendapat sendiri 5,6,7 
c. Senang mencoba hal-hal  
    baru 
8,15 
 
 
Dedikasi 
dan Aktif 
a. Sikap dewasa secara   
    emosional dalam  
    mengangkap masalah 
9,10,11 
b. Bekerja Sendiri 12,13 
c. Semangat dan selalu aktif 14,16,17,18 
d. Rasa ingin tahu yang besar 19,20,21 
 
Kemampuan 
Elaborasi 
a. Terbuka terhadap    
    pengalaman baru 
22,23,24,25 
b. Mampu mengembangkan  
    suatu gagasan 
26,27 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gaya 
Belajar 
 
 
 
 
Visual 
 
 
 
a.  Memahami sesuatu dengan 
asosiasi visual 
1,2,3 
b.  Rapi dan teratur 4,5,6 
c.  Mengerti dengan baik  
     mengenai posisi, bentuk,  
     angka, danwarna 
 
7,8 
d.  Sulit menerima instruksi  
     verbal 
9, 10 
 
 
 
Auditori 
 
a.  Belajar dengan cara  
     mendengar 
11,12,13 
b.  Lemah terhadap aktivitas  
     visual 
14,15 
c.  Memiliki kepekaan terhadap 
     musik 
16,17 
d.  Baik dalam aktivitas lisan 18,19,20 
 
 
 
Kinestetik 
 
a.  Belajar melalui aktivitas fisik 21,22,23 
 
b.  Selalu berorientasi pada fisik 
     dan banyak bergerak 
24,25 
c.  Peka terhadap ekspresi dan 
     bahasa tubuh 
26 
d.  Menyukai kegiatan coba-coba 27, 28 
LAMPIRAN 1 
Kisi-Kisi Test 
 
No  Variabel Sub Variabel  Indikator No soal 
 
 
 
 
 
 
3.  
 
 
 
 
 
 
Kemampuan 
awal 
 
Pengetahuan 
Komponen 
Elektronika 
 
a. Mengidentifikasi jenis 
komponen elektronika 
1- 4 
b. Mengetahui fungsi komponen 
elektronika 
5-7 
c. Mengetahui simbol komponen 8-10 
 
Menggambar 
Teknik 
 
 
a. Mengidentifikasi standarisasi 
     gambar teknik (berupa huruf,  
     angka serta lambang-lambang  
     teknik) 
11-14 
b. Mengetahui peralatan dan 
gambar bahan teknik 
15 
c. Menggambar Berbantuan 
komputer 
16-17 
 
Instalasi 
a. Mengidentifikasi symbol-
simbol instalasi 
b. Diagram pengawatan 
18-20 
 
21-22 
 
* Butir yang bergaris bawah pertanyaan negatif 
* Butir yang dicetak miring adalah butir angket yang gugur 
 ANGKET PENELITIAN 
 
Hal  : Pengisian Angket Penelitian 
Kepada : Peserta didik kelas XI Teknik Audio Video 
    SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 
Assalamualaikum Wr.Wb 
 Dengan kerendahan hati, saya mohon keikhlasan dan bantuan saudara 
untuk meluangkan waktu guna menjawab pertanyaan pada angket ini. Angket ini 
dimaksudkan untuk mengumpulkan data penelitian yang bertujuan guna 
mengetahui prestasi pembelajaran melakukan Install Home Theater siswa SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
 Angket ini bukanlah suatu tes, sehingga jawaban saudara tidak 
mempengaruhi nilai pelajaran tersebut. Jawaban yang baik adalah yang sesuai 
dengan keadaan diri saudara sebenarnya. Jawaban yang sesuai dengan keadaan 
diri saudara akan membantu saya dalam penelitian dan pada akhirnya pada 
perkembangan ilmu pendidikan. 
 Atas bantuan saudara saya ucapkan terimakasih. 
Wassalamu’alaikum Wr.Wb 
Yogyakarta, November 2012 
      Peneliti 
Dewi Indriati H.P 
NIM. 08518241004 
 
 
 
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 
 
1. Identitas responden 
 Nama : 
 Kelas : 
 No Absen : 
2. Angket ini terdiri atas dua bagian yaitu : Kreativitas dan Gaya Belajar 
3. Berilah tanda silang (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda! 
Contoh : 
No  Pernyataan               Jawaban 
1 Berusaha mengerjakan tugas dengan sebaik-baiknya     4      3      2       1 
   
4.  Jika kolom pengisian kuesioner terdapat kesalahan maka berilah yanda (=) 
pada kolom yang anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda silang (X) pada 
kolom yang sesuai dengan pendapat anda! 
      Contoh: 
 
No  Pernyataan  Jawaban 
1 Berusaha mengerjakan tugas dengan sebaik-baiknya
  
4    3      2       1       
5.    Penjelasan Alternatif jawaban : 
4 = Sangat setuju/Selalu 
3 = Setuju/Sering 
2 = Tidak setuju/ Kadang-kadang 
1 = Sangat tidak setuju/ Tidak pernah 
 
 
 
 
 
 
Bagian  I: Angket Kreativitas Belajar Instalasi Home Theater 
No  Pernyataan        Jawaban 
 
1. Mengajukan pendapat ketika muncul ide baru merancang install home 
theater 
     4       3         2           1 
2. Menyampaikan ide agar digunakan sebagai masukan/gagasan belajar 
praktik 
     4       3         2          1 
3. Gambar teknologi menginspirasi perancangan home theater       4       3         2          1 
4. Membaca hasil teknologi audio video menginspirasi manfaat hasil teknologi 
tersebut 
     4       3         2          1 
5. Mampu menciptakan sesuatu selama hasilnya dimanfaatkan untuk  
       kepentingan orang lain 
     4       3         2          1 
6. Sesuatu yang rumit merangsang untuk berpikir kreatif      4       3         2          1 
7. Layout home theater yang canggih menginspirasi untuk menggambar  
       desainnya 
     4       3         2          1 
8. Tugas yang diberikan guru dikerjakan karena hal tersebut sangat penting      4       3         2          1 
9. Demi hasil belajar yang baik masalah sesulit apapun akan dihadapi 4   3         2          1 
10. Bersedia melakukan praktik sendirian di bengkel dan mengatasi kesulitan 
yang timbul 
     4       3         2          1 
11. Merancang sendiri kebutuhan yang akan digunakan untuk home theater      4       3         2          1 
12. Berusaha mengerjakan kesultan saat praktik yang belum dikerjakan orang     
lain 
  4       3         2          1 
13. Setelah mendapatkan pelajaran teori dikelas selanjutnya membuktikan    
dalam praktik di bengkel 
   4       3         2          1 
14. Proaktif dalam melaksanakan praktik meski kerja kelompok      4       3         2          1 
15. Penyusunan hasil laporan praktik selalu disusun sendiri daripada mencontek 
teman 
4    3        2          1 
16. Mempelajari terlebih dahulu fungsi komponen untuk home theater sebelum  
       mengisntall 
     4       3         2          1 
17. Peralatan home theater diidentifikasi dengan membaca majalah tentang    
       audio video 
     4       3         2          1 
18. Saat praktik tidak berpatokan pada jobsheet saja, tapi mencari tahu hal-hal 
yang belum dikuasai dari materi tersebut 
     4       3         2          1 
19. Terbuka terhadap hal-hal baru yang belum pernah dilakukan asalkan   
bermanfaat 
    4       3         2          1 
20. Melakukan perawatan home theater sendiri untuk menambah pengalaman   
baru 
    4       3         2          1 
21. Melakukan trouble shooting hasil install membuat antusias karena 
menambah pengalaman   
     4       3         2          1 
22. Ketika menginstall perlatan audio untuk home theater selalu mencari cara 
yang efisien dan indah 
     4       3         2          1 
23. Ketika mendapatkan suatu ide atau gagasan kemudian mengembangkannya 
dengan mencari literatur yang sesuai 
     4       3         2          1 
Bagian  II : Angket Gaya Belajar Instalasi Home Theater 
No  Pernyataan  Jawaban 
  
1. Membaca modul teknik audio video lebih mudah dari pada mendengar  
penjelasan guru 
4    3        2          1 
2. Nyaman belajar dengan keadaan buku-buku dan alat tulis lainnya 
berserakan 
4    3        2          1 
3. Mudah membaca buku catatan dengan tulisan yang rapi dan teratur  4   3         2          1 
4. Memperhatikan ilustrasi gambar yang terdapat pada modul/jobsheet dengan  
baik   
4   3         2          1 
5. Lancar berbicara dalam menyampaikan pendapat      4       3         2          1 
6. Tidak merasa terganggu ketika memperhatikan guru mengajar ada teman 
yang berbicara 
     4       3         2          1  
7. Materi pelajaran yang disampaikan secara lisan oleh guru sulit dipahami      4       3         2          1 
8. Cukup mendengarkan penjelasan guru supaya tidak perlu membaca modul   
dirumah 
    4       3         2          1 
9. Lebih mudah menggambar suatu desain home theater dengan software 4    3        2          1 
10. Ketika membaca modul untuk waktu yang lama, mata mudah lelah walau 
mata normal 
4    3        2          1 
11. Dengan iringan musik memudahkan menyerap informasi saat belajar 4    3        2          1 
12. Lamban menguasai pembicaraan saat mengerjakan tugas secara 
berkelompok 
4    3        2          1 
13. Tidak terbiasa berbicara dengan cepat atau lancar saat berpendapat 4    3        2          1 
14. Belajar desain penempatan perlatan audio video menyenangkan sekali jika 
ada kesempatan untuk berdiskusi 
     4       3         2          1 
15. Menggunakan jari untuk menunjuk kalimat saat membaca modul      4       3         2          1 
16. Memahami pelajaran dengan menulis ulang catatan pelajaran dirumah      4       3         2          1 
17. Saat menerangkan sesuatu dalam berdiskusi tangan aktif bergerak      4       3         2          1 
18. Terbiasa menyentuh teman untuk memperoleh perhatiannyan saat 
menjelaskan suatu materi home theater 
4   3         2          1 
19. Tidak bersedia mencoba-coba merakit komponen jika belum mengetahui 
caranya 
     4       3         2          1 
20. Ketika praktik install home theater langsung mencobanya tanpa harus  
melihat instruksinya 
     4       3         2          1 
 
TES KEMAMPUAN AWAL 
PETUNJUK 
I. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan cara memberi tanda silang 
(X) pada lembar soal! 
II. Jika dalam pengisian soal terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada kolom 
yang anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda silang pada kolom yang sesuai 
dengan jawaban! 
A. Tes Komponen Elektronika 
1. Komponen utama yang digunakan pada bagian penguat rangkaian audio 
amplifier adalah ……. 
a. transformator  c. Transistor    
b. Kondensator  d. Dioda 
 
2. Piranti yang termasuk tranduser output adalah ……. 
      a. Speaker     c. Ear phone  
      b. Mikrophone    d. Power amplifier 
 
3. Loudspeaker untuk nada tinggi disebut ….. 
a. Woofer             c. Tweeter  
b. Medium/midrange         d. Horn 
 
4. Pengatur keseimbangan suara antara salon kiri (L) dan kanan (R)  pada 
amplifier stereo merupakan fungsi dari… 
 a. Detektor       c. Volume  
b. Balance      d. Tone control 
 
5. Penguatan sinyal input sehingga pada outputnya diperoleh daya yang 
diinginkan merupakan fungsi dari piranti. . . 
a. Tape recorder  c. Power Amplifier 
b. Speaker      d. Mikropon  
 
 
 
6. Piranti yang berfungsi untuk merekam (record), menghapus (erase) dan  
memainkan kembali (Play Back). . . . 
 a. Tape recorder  c. Power Amplifier 
b. Speaker      d. Mikropon  
 
7. Penguatan dua jalur frekwensi suara yang berbeda bunyinya berasal dari 
tape stereo & tuner stereo merupakan fungsi dari. . .  
a.  Speaker pasif  c.  Power amplifier stereo 
b.  Speaker aktif  d.  Audio recorder 
 
8.                           Gambar di samping merupakan simbol piranti.... 
a. loudspeaker  c. trafo 
b. microphone  d. varco 
 
9.   Pada gambar di samping, kaki transistor nomor 1, 2, 3, 
secara berturut-turut dinamakan ..… 
a. emitor, basis, colector  c. basis, colector, emitor 
b. colector, emitor, basis  d. emitor, colecotr, basis 
 
10.                          Gambar disamping merupakan simbol dari ….. 
           a. dioda    c. mikropon 
     b. silikon    d. loudspeaker  
 
B. Tes Gambar Teknik 
 
11. Garis penuh dengan penggunaan garis batas (kontur) bidang potongan 
bagian  
potongan dalam skala 1 : 10, jika menggunakan CAD tebal garisnya   
berukuran .  
a.  0.05  c. 0,35 
b. 1,0   d. 0,25 
 
12.                      Gambar disamping merupakan symbol dari . . . .  
a. Kapasitor  c. Induktor 
b. Resistor  d. Ground 
 
 
1
2
3
 13. Gambar disamping ini merupakan symbol 
 elerktronika 
yaitu . . . 
 a. Cell  c. Tegangan 
b. Baterai  d. Arus 
 
14. Ukuran standar kertas gambar yang memiliki luas 1 m2 adalah . . .  
a. A0  c. A2 
b. A3   d. A4 
 
15. Rapido yang memiliki ketebalan 0, 50 ditandai dengan warna . . . 
a. Kuning       c. Coklat 
b. Putih   d. Biru 
 
16.  Software dibawah ini digunakan untuk menggambar teknik, kecuali . . .  
a.  EWB  c. Visio 
b. Autocad            d. codeAVR 
 
17. Sub perintah di samping ini pada software visio technical     
merupakan perintah dari . .  
a. Format  c. Shape 
b. View  d. Duplicate 
 
 
 
C. Tes Instalasi 
18.     Gambar disamping merupakan simbol piranti dalam 
instalasi  
kelistrikan yaitu . . .  
a. Saklar tunggal  c. Saklar tukar 
b. Saklar ganda  d. Saklar seri 
 
19.      Gambar di samping ini merupakan symbol dari piranti . . .  
 a. Saklar DPDT  c. Saklar SPDT 
 b. Saklar SPST  d. Saklar DPST 
+ - 
 20. Gambar di samping merupakan simbol dari piranti . . .  
a. Circuit breaker  c. Ground 
b. Fuse   d. Batery 
 
21. Diagram pengawatan 2 saklar tukar dengan 1 lampu di bawah ini adalah  
 a. ` c.  
 
 b     d.      
 
22. Diagram garis ganda disebut pula dengan istilah . . . . 
a. Diagram perencanaan instalasi listrik 
b. Diagram pelaksanaan 
c. Diagram pengawatan 
d. Diagram tunggal 
 
LAMPIRAN 3 
 
Hasil Pengujian  Validitas Kreativitas 
 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Hasil 
Item1 80,0000 83,655 ,404 Valid 
Item2 79,8667 81,568 ,513 Valid 
Item3 80,0000 82,897 ,477 Valid 
Item4 80,0333 84,171 ,336 Valid 
Item5 80,0000 79,379 ,559 Valid 
Item6 80,0333 81,757 ,624 Valid 
Item7 79,9000 83,197 ,431 Valid 
Item8 80,1000 85,610 ,210 Tidak Valid 
Item9 79,4667 83,223 ,344 Valid 
Item10 79,5000 83,224 ,459 
Valid 
Item11 79,6333 85,482 ,195 
TidakValid 
Item12 80,1333 80,671 ,507 
Valid 
Item13 80,2333 79,151 ,624 
Valid 
Item14 80,1667 81,385 ,416 
Valid 
Item15 79,9667 79,689 ,554 
Valid 
Item16 79,8667 82,878 ,403 
Valid 
Item17 80,2000 81,476 ,458 
Valid 
Item18 79,7000 81,321 ,478 
Valid 
Item19 80,2000 80,510 ,531 
Valid 
Item20 79,7333 84,064 ,255 
Tidak Valid 
Item21 80,1000 81,541 ,399 
Valid 
Item22 79,6667 84,851 ,317 
Valid 
Item23 79,9000 81,541 ,454 
Valid 
Item24 79,9667 80,723 ,550 
Valid 
Item25 79,9000 85,403 ,229 
Tidak Valid 
Item26 79,7667 81,564 ,515 
Valid 
Item27 79,9667 80,999 ,573 
Valid 
 
 Instrumen dinyatakan valid apabila nilai r hitung> r tabel yaitu  > 0,3 
 
 
 
 
Hasil Pengujian Validitas Gaya Belajar 
 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Hasil 
Item1 82,1667 69,040 ,026 Tidak Valid 
Item2 82,2000 64,510 ,349 
Valid 
Item3 81,8667 67,154 ,227 
Tidak Valid 
Item4 82,3667 71,826 -,186 
Tidak Valid 
Item5 81,9000 64,783 ,341 
Valid 
Item6 81,9000 66,024 ,345 
Valid 
Item7 82,2667 72,685 -,220 
Tidak Valid 
Item8 82,0333 64,447 ,429 
Valid 
Item9 81,8000 65,890 ,374 
Valid 
Item10 82,0667 68,616 ,087 
 Tidak Valid 
Item11 82,0667 66,478 ,339 
Valid 
Item12 82,0667 64,754 ,452 
Valid 
Item13 82,2000 64,579 ,463 
Valid 
Item14 82,1667 63,799 ,477 
Valid 
Item15 82,1000 63,748 ,450 
Valid 
Item16 82,1333 65,016 ,421 
Valid 
Item17 82,1333 69,982 -,052 
Tidak Valid 
Item18 82,1333 65,499 ,375 
Valid 
Item19 81,9667 63,137 ,432 
Valid 
Item20 81,8000 65,890 ,374 
Valid 
Item21 82,1333 68,809 ,034 
Tidak Valid 
Item22 82,5000 61,983 ,430 
Valid 
Item23 82,2333 61,633 ,592 
Valid 
Item24 82,0333 67,826 ,153 
 Tidak Valid 
Item25 82,3333 62,437 ,594 
Valid 
Item26 82,3667 59,551 ,745 
Valid 
Item27 82,1333 65,016 ,421 
Valid 
Item28 82,4333 62,392 ,430 
Valid 
 
 Instrumen dinyatakan valid apabila nilai r hitung> r tabel yaitu  > 0,3 
 
 
 
 
 
Hasil Pengujian Reliabilitas Kreativitas 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
.882 27 
 
 
Hasil Pengujian Reliabilitas Gaya Belajar 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha N of Items 
.780 28 
 
 
 
  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 
JL. PRAMUKA 62 GIWANGAN YOGYAKARTA 55163 
DAFTAR NILAI UJIAN AKHIR SEMESTER 
SEMESTER GASAL TAHUN PELAJARAN 2012/2013 
KELAS XI AV1 
KAMIS / 06 DESEMBER 2012 
 
NO NIS NILAI UJIAN KET 
1 11628 80  
2 11629 77  
3 11631 85  
4 11632 88  
5 11633 68  
6 11634 77  
7 11635 70  
8 11637 75  
9 11639 72  
10 11641 74  
11 11642 80  
12 11644 72  
13 11645 76  
14 11647 79  
15 11648 80  
16 11649 82  
17 11650 84  
18 11651 82  
19 11652 88  
20 11654 70  
21 11655 46  
22 11658 58  
23 11659 72  
24 11660 76  
 
 Yogyakarta, 07 Desember 2012 
Guru Koreksi, 
 
 
Zanu, S.T 
 
 
SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 
JL. PRAMUKA 62 GIWANGAN YOGYAKARTA 55163 
DAFTAR NILAI UJIAN AKHIR SEMESTER 
SEMESTER GASAL TAHUN PELAJARAN 2012/2013 
KELAS XI AV2 
KAMIS / 06 DESEMBER 2012 
 
NO NIS NILAI UJIAN KET 
1 11661 70  
2 11662 73  
3 11663 68  
4 11664  Tidak ikut ujian 
5 11665 75  
6 11666 80  
7 11667 82  
8 11668 73  
9 11670 76  
10 11671 74  
11 11672 77  
12 11673  Keluar  
13 11674 80  
14 11676 84  
15 11677 83  
16 11678 79  
17 11679   
18 11680 78  
19 11681 69  
20 11682 70  
21 11683 76  
22 11685 78  
23 11686 82  
24 11687 85  
25 11688 79  
26 11689 80  
27 11643 78  
 
 Yogyakarta, 07 Desember 2012 
Guru Koreksi, 
 
 
Zanu, S.T 
LAMPIRAN 4 
Tabel 6 Perhitungan Distribusi Kategori Setiap Variabel Penelitian 
No Variabel 
Skor 
min 
Skor 
max 
i SDi Interval Kategori 
1. Kreativitas 23 92 57,5 11,5 
74,75 - 92 Tinggi 
57,5 – 74,75 Kurang 
40,25 – 57,5 Cukup 
23-40,25 Rendah 
2. Kemampuan awal 0 22 11 3,7 
16,55 – 22 Tinggi 
11 – 16,25 Kurang 
5,45 – 11 Cukup 
0 – 5,45 Rendah 
3. Gaya belajar 20 80 50 10 
65 – 80 Tinggi 
50 – 65 Kurang 
35 – 50 Cukup 
20 - 35 Rendah 
4. 
Prestasi belajar 
instalasi  home 
theater 
0 100 50 16,7 
75,05 – 100 Tinggi 
50 – 75,05 Kurang 
24,95 – 50 Cukup 
0 – 24,95 Rendah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 5 
 Descriptives 
 
5A. Deskripsi Kreativitas 
 
Statistics 
Kreativitas 
N Valid 44 
Missing 0 
Mean 71.2273 
Median 71.0000 
Mode 69.00 
Std. Deviation 9.85208 
Minimum 49.00 
Maximum 87.00 
Sum 3134.00 
Percentiles 25 68.0000 
50 71.0000 
75 77.7500 
 
5B. Deskripsi Kemampuan Awal 
Statistics 
Kemampuan_Awal 
N Valid 44 
Missing 0 
Mean 69.7727 
Median 70.5000 
Mode 68.00
a
 
Std. Deviation 10.74842 
Minimum 50.00 
Maximum 91.00 
Sum 3070.00 
Percentiles 25 64.0000 
50 70.5000 
75 77.0000 
 
LAMPIRAN 5 
 
5C. Deskripsi Gaya Belajar 
  
[GB_Visual]  
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Kreatif 24 49.00 87.00 72.1667 8.67614 
Kemampuan_Awal 24 50.00 90.91 68.1825 10.88858 
Prestasi_Belajar 24 68.00 88.00 77.5000 5.13301 
Valid N (listwise) 24     
 
 
[GB_Auditorial]  
 
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Kreatif 15 49.00 87.00 68.6667 11.08195 
Kemampuan_Awal 15 50.00 90.91 71.5153 11.32649 
Prestasi_Belajar 15 68.00 84.00 76.0667 5.24359 
Valid N (listwise) 15     
 
 
[GB_Kinestetik]  
 
Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Kreatif 5 58.00 87.00 74.4000 11.76010 
Kemampuan_Awal 5 54.55 77.27 71.8180 9.85125 
Prestasi_Belajar 5 76.00 88.00 81.4000 4.97996 
Valid N (listwise) 5     
 
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 5 
5D. Deskripsi Prestasi Belajar 
Statistics 
Prestasi_Belajar 
N Valid 44 
Missing 0 
Mean 77.4545 
Median 78.0000 
Mode 80.00 
Std. Deviation 5.27590 
Minimum 68.00 
Maximum 88.00 
Sum 3408.00 
Percentiles 25 73.2500 
50 78.0000 
75 81.5000 
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UJI NORMALITAS 
 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  Kreativitas Gaya_Belajar Kemampuan_Awal Prestasi_Belajar 
N  44 44 44 44 
Normal 
Parameters
a,,b
 
Mean 71.2273 52.8182 69.7727 77.4545 
Std. Deviation 9.85208 4.92867 10.74842 5.27590 
Most Extreme  
Differences 
Absolute .175 .116 .118 .080 
Positive .082 .076 .114 .080 
Negative -.175 -.116 -.118 -.072 
Kolmogorov-Smirnov Z 1.160 .769 .783 .532 
Asymp. Sig. (2-tailed) .136 .596 .572 .939 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
 
Berdasarkan pengujian normalitas menggunakan metode One-Sample 
Kolmogorov-Smirnov Test dengan bantuan software SPSS19 for Windows 
diperoleh nilai signifikansi 0,136, 0,596, 0,572 dan 0,939. Persyaratan uji 
normalitas adalah jika nilai signifikansi > 0,05 maka data dapat dikatakan 
berdistribusi normal. Pengujian menghasilkan nilai signifikansi lebih besar dari 
0,05, dengan demikian dapat disimpulkan data berdistribusi normal. 
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Uji Linieritas  
 
ANOVA Table 
   Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Prestasi_Belajar  
* Kreativitas 
Between Groups (Combined) 478.814 19 25.201 .842 .645 
Linearity 37.658 1 37.658 1.259 .273 
Deviation from Linearity 441.155 18 24.509 .819 .664 
Within Groups 718.095 24 29.921   
Total 1196.909 43    
 
 
ANOVA Table 
   Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Prestasi_Belajar * 
Kemampuan_Awal 
Between Groups (Combined) 277.326 9 30.814 1.139 .363 
Linearity 17.228 1 17.228 .637 .430 
Deviation from Linearity 260.098 8 32.512 1.202 .327 
Within Groups 919.583 34 27.047   
Total 1196.909 43    
 
  
 
 
 
LAMPIRAN 7 
 
 
ANOVA Table 
   Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Prestasi_Belajar * 
Gaya_Belajar 
Between Groups (Combined) 137.278 13 10.560 .299 .988 
Linearity .002 1 .002 .000 .994 
Deviation from Linearity 137.276 12 11.440 .324 .979 
Within Groups 1059.631 30 35.321   
Total 1196.909 43    
 
 
 
LAMPIRAN 7 
Uji Linieritas dengan Grafik (Scatter Plot) 
 
 
 Berdasarkan pengujian menggunakan bantuan software SPSS16 for Windows 
diperoleh hasil output kurva Scatterplot seperti gambar diatas. Model dikatakan linier 
jika plot antara nilai residual terstandarisasi dengan nilai prediksi terstandarisasi tidak 
membentuk pola tertentu (acak). Karena plot regresi standardized residual dengan 
regresi standardized predicted membentuk pola yang acak maka dapat dikatakan 
data yang dihubungkan berpola linear. 
 
LAMPIRAN 8 
 
PENGUJIAN HIPOTESIS 
 
1. Pengujian Hipotesis 1  
 
Analisis  (X1               X2) 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of 
the Estimate 
1 .092
a
 .008 -.037 11.08605 
a. Predictors: (Constant), Kreatif 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 76.518 19.360  3.952 .001 
Kreatif .116 .266 .092 -.434 .669 
a. Dependent Variable: Kemampuan_Awal 
 
Analisis Langsung (X1               Y)  
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .053
a
 .003 -.043 5.24108 
a. Predictors: (Constant), Kreatif 
 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
T Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 75.249 9.153  8.221 .000 
Kreatif .031 .126 .053 .248 .807 
a. Dependent Variable: Prestasi_Belajar 
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Analisis (X2               Y) 
 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .134
a
 .018 -.027 5.20085 
a. Predictors: (Constant), Kemampuan_Awal 
 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 73.184 6.873  10.648 .000 
Kemampuan_Awal .063 .100 .134 .636 .532 
a. Dependent Variable: Prestasi_Belajar 
 
Perhitungan : 
 
 
 
 
 
Koefisien jalur r1y = 0,053 Koefisien jalur r2y   = 0,134 
Koefisien jalur r12 = 0,092 
a. Pengaruh/Kontribusi kreativitas secara langsung terhadap prestasi belajar 
praktik instalasi home theater = r1y = (0,053)
2 
= 0,003 x100% = 0,3% 
b. Pengaruh/Kontribusi kreativitas secara tidak Langsung melalui 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater = 
r12 x r2y = 0,092X0,134 = 0,012X100% = 1,2% 
Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh pengaruh langsung<pengaruh 
tak langsung yaitu 0,3% < 1,2%. 
 
 
 
X1 
X2 Y 
LAMPIRAN 8 
 
2. Pengujian Hipotesis 2  
 
Analisis Langsung (X1               Y) 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .195
a
 .038 -.036 5.33748 
a. Predictors: (Constant), Kreatif 
 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 69.743 8.946  7.796 .000 
Kreatif .092 .129 .195 .715 .487 
a. Dependent Variable: Prestasi_Belajar 
 
Analisis (X2                Y) 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .073
a
 .005 -.071 5.42720 
a. Predictors: (Constant), Kemampuan_Awal 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 73.666 9.265  7.951 .000 
Kemampuan_Awal .034 .128 .073 .262 .797 
a. Dependent Variable: Prestasi_Belajar 
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Analisis (X1                X2) 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .108
a
 .012 -.064 11.68561 
a. Predictors: (Constant), Kreatif 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 63.952 19.585  3.265 .006 
Kreatif .110 .282 .108 .391 .702 
a. Dependent Variable: Kemampuan_Awal 
 
Perhitungan : 
 
 
 
 
 
Koefisien jalur r1y = 0,195 Koefisien jalur r2y   = 0,073 
Koefisien jalur r12 = 0,108 
a. Pengaruh/Kontribusi kreativitas secara langsung terhadap prestasi belajar 
praktik instalasi home theater = r1y = (0,195)
2 
= 0,038 x100% = 3,8% 
b. Pengaruh/Kontribusi kreativitas secara tidak Langsung melalui 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater = 
r12 x r2y = 0,108X0,073 = 0,007X100% = 0,7% 
Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh pengaruh langsung>pengaruh 
tak langsung yaitu 3,8%>0,7%. 
 
 
 
 
X1 
X2 Y 
LAMPIRAN 8 
 
3. Pengujian Hipotesis 3 
 
Analisis Langsung (X1               Y) 
 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .287
a
 .082 -.224 5.50869 
a. Predictors: (Constant), Kreatif 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 72.362 17.599  4.112 .026 
Kreatif .121 .234 .287 .519 .640 
a. Dependent Variable: Prestasi_Belajar 
 
Analisis (X2                Y) 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .357
a
 .127 -.164 5.37202 
a. Predictors: (Constant), Kemampuan_Awal 
 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 68.449 19.728  3.470 .040 
Kemampuan_Awal .180 .273 .357 .661 .556 
a. Dependent Variable: Prestasi_Belajar 
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Analisis (X1                X2) 
 
 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .408
a
 .166 -.112 10.38598 
a. Predictors: (Constant), Kreatif 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 97.239 33.180  2.931 .061 
Kreatif .342 .442 .408 -.774 .495 
a. Dependent Variable: Kemampuan_Awal 
 
Perhitungan : 
 
 
 
 
 
Koefisien jalur r1y = 0,287 Koefisien jalur r2y   = 0,480 
Koefisien jalur r12 = 0,357 
a. Pengaruh/Kontribusi kreativitas secara langsung terhadap prestasi belajar 
praktik instalasi home theater = r1y = (0,287)
2 
= 0,082 x100% = 8,2% 
b. Pengaruh/Kontribusi kreativitas secara tidak Langsung melalui 
kemampuan awal terhadap prestasi belajar praktik instalasi home theater = 
r12 x r2y = 0,357X0,408 = 0,145X100% = 14,5% 
Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh pengaruh langsung<pengaruh 
tak langsung yaitu 8,2% <14,5%. 
X1 
X2 Y 
 
  
  
 
